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1. “UNGI SGUARDO AL COMPUTER 


Contenuto dell'imballo 

In questo capitolo troverete le istruzioni per Installare il vostro Computer, collegarlo al televi¬ 
sore e familiarizzare con le sue parti. 

Prima di tutto controlliamo insieme l'imballo. 

Esso dovrà contenere: 

- IL COMPUTER; 

- TRE CAVI DI COLLEGAMENTO; 

- IL MANUALE; 

- UNA CASSETTA DIMOSTRATIVA. 

3e uno qualsiasi di questi componenti fosso mancante vi preghiamo di rivolgervi immediata¬ 
mente al vostro rivenditore. 


Installazione 

Prima di parlare dell'installazione vera e propria diamo una breve spiegazione delle funzioni 
dei vari connettori. 

- CONNETTORE 1 (presa alimentazione) 

In questo connettore va inserito lo spinotto del cavo dell’alimentazione; 

- CONNETTORE 2 (presa monitor) 

In questo connettore va inserito lo spinotto de cavo per l’eventuale collegamento ad un mo¬ 
nitor (non fornito; vedi figura pag. 4) 

- CONNETTORE 3 (presa televisione) 

In questo connettore va inserito lo spinotto del cavo di collegamento alla televisione; 

- CONNETTORE 4 (presa espansione) 

Questo connettore accetta l’unità di espansione necessaria per usare cartucce o co legare al 
computer apparecchiature esterne (unità a dischi, etc.); 

- CONNETTORE 5 (presa registratore) 

Per collegare al computer un registratore, vedere Appendice A. 

- CONNETTORE 6 (presa stampante) 

A queste connettore può essere collegata direttamente una stampante standard CENTRO¬ 
NICS; 

- CONNETTORE 7 (presa joystick n. 1) 

In questo connettore può essere collegato un joystick, un paddle, etc.; 

- CONNETTORE 8 (presa joystick n. 2) 

In questo connettore può essere collegato un joystick, un paddle, etc. 
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Detto questo vediamo come installare il computer. Ricordatevi prima di tutto di scegliere una 
giusta posizione al fine di poter operare comodamente. Lo schermo video è bene che si trovi 
alla massima distanza in cui si vedono ancora chiaramente i caratteri. Evitate di mettere il 
computer vicino a fonti di calore (termosifori, raggi del sole, etc.). 

Per collegare il computer all'alimentazione seguite le seguenti operazioni: 

- inserite lo spinotto del cavo dell’alimentazione nel connettore 1; 

- inserite la spina nella presa di corrente. 

Per collegare il computer alla televisione eseguite le seguenti operazioni: (vedi figjra sotto:) 

- insente lo spinotto A del cavo di collegamento al televisore nel connettore 3: 

- insente lo spinotto B dello stesso cavo nella presa dell’antenna del vostro TV. 

- regolate la sintonia fino a portarvi sul canale 36 UHF. 


Accendiamo il computer 

Controllate che tutti i collegamenti siano fatti come descrìtto sopra. Ora accendete il compu¬ 
ter premendo l'interruttore situato sullo spigolo posteriore destro. 

L'indicatore di accensione si illuminerà. 

Muovete il comando di regolazione presente sul vostro televisore sino a che apparirà sullo 
schermo l'immagine inconfondibile, generata dal computer. 

Se non si ottiene questo risultato dopo aver provato una seconda volta e aver ricontrollato i 
vari collegamenti, consultate la tavola a pag. 5 che vi sarà senz’altro di aiuto per risolvere il 
problema. 


CAVO TV 
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POSSIBILI INCONVENIENTI E 
LORO RISOLUZIONE: 


SINTOMO 


CAUSA 


RIMEDIO 


-spia di accensione spenta 


-l’immagine video non 
compare sullo schermo 

-assenza del colore 
-assenza del sonoro 
-eccessivo rumore di fondo 


-manca tensione 
sull’unità centrale 

-fusibile bruciato 

-cavo di alimentazione non 
collegato 

-TV sintonizzata sul canale 
sbagiato 

-collegamento scorretto 

-TV mal sintonizzata 
-volume TV troppo basso 
-volume TV troppo alto 


-assicurarsi che l’interruttore 
di accensione del computer 
sla nella posizione "ON" 

-rivolgetevi ad un centro 
qualificato per la sostituzione 
del fusibile 

-controllate che il cavo sia 
collegato al computer e alla 
presa di corrente 

-selezionate altri canali per 
ottenere l’immag ne 

-controllate tutti i collegamenti 
tra la TV ed il computer 

-regolate la sintonia della TV 

-aumentate il volume della TV 

-diminuite il volume dalla TV 
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2. LO SCHERMO E LA TASTIERA 

Lo schermo 

Lo schermo è il mezzo che vi permette di vedere ciò che viene scritto sulla tastiera e ciò che 
il computer risponde. 

Potete usare un monitor o un comune televisore e non è indispensabile che siane a colori. 
Tuttavia dato che il computer può generare 16 colori diversi, l'uso di uno schermo a colori vi 
consente di sfruttare a pieno le possibilità grafiche del vostro Computer. 

Lo schermo può trovarsi in quattro modi (o stati) di funzionamento. 

Essi si chiamano: modi SCREEN 0, 1, 2 e 3. 

SCREEN 0 e SCREEN 1 abilitano lo scherma nel modo testo, usato cioè per la scrittura e la 
rappresentazione di caratteri digitati dalla tastiera o generati dal computer. 

SCREEN 2 e SCREEN 3 abilitano lo scherma nel modo grafico, usato cioè per la rappresen¬ 
tazione di immagini grafiche. 

SCREEN 0: è il modo in cui lo schermo si trova al momento della accensione del computer. 
In questo modo lo schermo è come ura pagina di testo in grado di contenere 24 righe 
di 37 caratteri ciascuna, incrementabili sino ad un massimo di 40 caratteri/riga. 
SCREEN 1 : è il secondo modo testo. Con esso lo schermo si compone di 24 righe di 29 ca¬ 
ratteri, incrementabili sino ad un massimo di 32. 

SCREEN 2: è il modo di schermo in alta risoluzione. In questo modo lo schermo è diviso in 
49152 punti disposti in un rettangolo di 256x192. Ogni punto può essere acceso indi¬ 
pendentemente dagli altri. 

SCREEN 3: è il modo di schermo in bassa risoluzione. In questo modo lo schermo è diviso in 
un rettangolo di 64x48 punti. Le dimensioni del rettangolo sono le stesse del modo 
SCREEN 2: ogni punto dello schermo in bassa risoluzione è composto da 16 punti (un 
quadratino di 4x4 punti) dello scherme in alta risoluzione. 

I dolori utilizzabili sono: 


NJMERO COLORE 


0 TRASPARENTE 

1 NERO 

2 VERDE 

3 VERDE CHIARO 

4 BLUESCURO 

5 BLUE CHIARO 

6 ROSSO SCURO 

7 BLUE-VERDE 

8 ROSSO 

9 ROSSO CHIARO 

10 GIALLO SCURO 

11 GIALLO CHIARO 

12 VERDESCURO 

13 MAGENTA 

14 GRIGIO 

15 BIANCO 
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Sullo schermo possiamo distinguere tre zone diverse: 

- il testo o soggetto; 

- il bordo; 

- lo sfondo. 

Per ognuna di esse è possibile definire un colore diverso. 

Il comardo che permette di fare ciò è COLOR. 

Dopo la parola COLOR aggiungete tre numeri tra 0 e 15 separati da virgole. 

Per esempio: 

COLOR 15,2.2 (ENTER) 

Lo schermo apparirà così: il testo in color bianco, lo sfondo e il bordo in verde. 

Il primo numero si riferisce al colore del teste, il secondo a quello dello sfondo ed il terzo a 
quello del bordo dello schermo. Tuttavia in SCREEN 0 il colore del bordo e assunto uguale a 
quello dello sfondo indipendentemente dal valore selezionato nel terzo numero del comando 
COLOR e perciò si può omettere. 

Tutte le volte che accendete il computer, dopo la fase di inizializzazione, vedrete comparire 
la scritta ‘OK’. 

Essa vi segnala che il computer è pronto ad eseguire i vostri comandi. 

Al di sotto del messaggio 'OK’ vedete un rettangolo bianco lampeggiante. Quel rettangolo è 
il CURSORE. 

Tutte le volte che premete un tasto, il cursore si muoverà di una posizione lasciando il posto 
al carattere corrispondente al tasto che avete premuto. 

Il punto in cui si trova il cursore, è quello in cui verrà mostrato sullo schermo il successivo ca¬ 
rattere. 

Il cursore può essere spostato usando i tasti di controllo cursore che illustreremo piu avanti. 
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Osserviamo la tastiera 

La tastiera è il principale mezzo di dialogo col computer. Programmi, comandi o dati, tutto o 
quasi ceve essere digitato sulla tastiera. 

Provate ad introdurre la scritta: 

PRINT 'USIAMO LA TASTIERA" 

(il segno di doppio apice si ottiene premendo contemporaneamente il tasto SHIFT ed il tasto 
con "). 

Se scrivendo avete commesso un errore, potete cancellare il carattere sbagliato premendo il 
tasto di BACKSPACE (<-) e poi II tasto giusto. 

Il tasto di BACKSPACE infatti cancella il carattere che precede II cursore e permette quindi 
di riscriverlo 

Premete adesso il tasto ENTER. 

Sullo schermo vi appanrà: 

USIAMO LA TASTIERA 
OK 

Premendo il tasto ENTER avete Informato il computer che era terminato l'inserimento di una 
direttiva. 

Il computer analizza quanto avete scritto ed esegue il comando (in questo caso PRINT cioè 
stampa). 

Ciò che doveva stampare era quello che voi avevate insento tra i doppi apici. 

La parola OK che segue sotto segnala che è di nuovo pronto per un altro comando. 

I tasti raffigurati sono quelli che permettono di scrivere tutto ciò che volete (istruzioni, coman¬ 
di, messaggi, etc.) da tastiera. Ognuno di essi è In grado di produrre sei caratteri diversi. 
Come potete notare su alcuni tasti f.1,2.3,..) sono nportati due caratteri. 

I caratteri superiori sono selezionabili premendo il tasto cornspondente insieme ad uno dei 
due tasti SHIFT. 

I tasti alfabetici forniscono normalmente le lettere minuscole. 

Premendo i tasti insieme al tasto SHIFT si ottengono quelle maiuscole. È possibile bloccare 
questi tasti su maiuscole, In modo duraturo, con il tasto CAPS-LOCK. 

Quando questo tasto è attivo tutte le lettere dell'alfabeto saranno maiuscole indipendente¬ 
mente dal tasto SHIFT. 

Per disattivare il tasto CAPS-LOCK occorre premerlo di nuovo. 

L'indicalure luminoso ad esso associato segnala quando questo tasto è abilitato. 

Ad ognuno dei tasti alfabetici, sono associati anche speciali caratteri selezionabili indipen¬ 
dentemente. 

II prime set di caratteri grafici si abilita premendo il tasto QRAPH, 

Il secondo set di caratten grafici si abilita premendo I tasti SHIFT e GRAPH. 

Il primo set di caratten speciali si abilita premendo il tasto CODE. 

Il secondo set di caratten speciali si abilita premendo i tasti SHIFT e CODE 
Per una maggiore comodità di scrittura numerosi tasti son stati duplicati alla destra della ta¬ 
stiera principale. 

Gli otto tasti del tastlerìno centrale contrassegnati con frecce, vi permettono di muovere velo¬ 
cemente e facilmente il cursore in tutte le direzioni. 

Questi tasti sono detli TASTI DI CONTROLLO DEL CURSORE'. 
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Il tasto -» muovo il cursore orizzontalmente verso destra 
Il tasto — muove il cursore orizzontalmente verso sinistra. 

Il tasto . muove il cursore verticalmente verso II basso. 

Il tasto t muove il cursore verticalmente verso l’alto. 

Gli altri tasti sono combinazioni dei precedenti e vi danno una ulteriore libertà di movimento. 
La posizione del cursore, vi ricordiamo, è quella In cui il prossimo carattere sarà stampato su 
video. 

Altri tasti "speciali" sono disponili per funzioni di manipolazione del testi. 

Essi sono: 

•CAPS-LOCK- Il tasto CAPS-LOCK permette di fissare le lettere in maiuscolo o in minu¬ 
scolo. 

Quando è acceso l'indicatore luminoso, il tasto è attivo ed i caratteri sono 
maiuscoli, altrimenti essi sono minuscoli. 

•CLS-HM/COPY- Il tasto CLS-HM/COPY svolge due funzioni. 

Premuto da solo esegue il posizionamento del cursore all'angolo superiore 
sinistro dello schermo. Premuto insieme al tasto SHIFT permette di cancel¬ 
lare lo schermo e di eseguire il posizionamento del cursore. 

•CODE' Il tasto CODE abilita i caratteri speciali associati a determinati tasti. 

■CTRL' Il tasto CTRL permette di svolgere numerose funzioni selezionabili premen¬ 

dolo Insieme ad un altro tasto. 

Vedi elenco completo all'Appendice E. 

■CUT/LINE» Il tasto CUT/UNE permette di cancellare tutti i caratteri compresi tra il cur¬ 
sore e la fine di una riga logica. 

•DEIVCUT' Il tasto DELVCUT permette di cancellare il carattere che si trova sotto il cur¬ 
sore. 

Tutti i caratten della riga che erano oltre il cursore sono mossi di un posto 
verso sinistra. 

'END/LINE> Il tasto END/LINE permette di posizionare il cursore alla fine della riga lo¬ 
gica sulla quale risiede. 

•ENTER- I due tasti ENTER presenti sulla tastiera, possono essere usati indifferente¬ 

mente l'uno dall’altro. 

Il tasto ENTER è indispensabile nella programmazione. É infatti dopo che 6 
stato premuto che il computer inizia a lavorare su quello che abbiamo inse¬ 
rito. 

•ESC- Il tasto ESC è utilizzato in particolari tipi di programmi. 

•GRAPH- Il tasto GRAPH abilita i caratteri grafici associati a determinati tasti. 

•HOLD' Il tasto HOLD permette di Interrompere l'esecuzione o la lista di un pro¬ 

gramma, senza che però il controllo passi all’operatore. 

Rlpremuto una seconda volta, ripristina e continua l'operazione interrotta. 
•INST/PASTE' Il tasto INST/PASTE permette di selezionare l'inserimento di nuovi caratteri 
tra alta 

Posizionanato il cursore nel punto iniziale dell'inserimento, premete questo 
tasto. 


9 



•SELECT. 


•SHIFT. 


•STOP> 


«-/WORD- 


—/WORD. 


Il cursore dimezza la sua altezza in modo da ricordarvi che siete in fase di 
inserimento. 

In questo modo ogni carattere che scrivete è inserito nel testo spostando 
verso destra i caratteri che seguono il cursore. 

Una volta terminata l'operazione di inserimento, ripremete questo tasto ed 
il cursore ritornerà alle normali dimensioni. 

Il tasto SELECT è usato in particolari programmi applicativi. In BASIC non 
ha effetto. 

Il tasto SHIFT attiva il carattere superiore associato a determinati tasti. 

Se esso è premuto insieme ad uno dei tasti alfabetici, consente di ottenere 
la lettera in maiuscolo. 

Esso è usato anche insieme ai tasti CODE e GRAPH. 

Il tasto STOP permette di sospendere l’esecuzione o la lista del programma 
in qualsiasi momento, restituendo il controllo all’operatore. 

Il tasto «—/WORD permette di posizionare II cursore all’inizio della prece¬ 
dente parola. 

Il tasto —/WORD permette di posizionare il cursore all'inizio della succes¬ 
siva parola. 

il tasto — (BACKSPACE) sposta il cursore indietro di un carattere, cancel¬ 
lando il carattere immediatamente alla sua sinistra. 

Tutti i caratteri compresi tra il cursore e la fine della riga, sono spostati 
verso sinistra di un posto. 

Il tasto —» permette di far avanzare il cursore di otto spazi, cancellando 
qualsiasi carattere intermedio (TAB). 

Questo tasto permette di aocentare una vocale. 

Selezionate l’accento voluto con queste quattro combinazioni: 
premere questo tasto; 
premere questo tasto ed il tasto SHIFT; 
premere questo tasto ed il tasto CODE; 
premere questo tasto e i tasti SHIFT e CODE; 

Dopo di che premete il tasto con la vocale. 


I cinque tasti raffigurati, allineati in alto a sinistra della tastiera, sono detti “TASTI DI FUNZIO¬ 
NE”. 

Con essi è possibile svolgere dieci funzioni programmate. Il tasto <CODE>, in basso a sinistra 
sulla tastiera, premuto insieme ad uno di essi, premette di visualizzare sulla parte inferiore 
dello schermo la prima funzione assegnata al tasto. 

Premencolo Insieme al tasto SHIFT si vedrà la seconda funzione del tasto. 

Ogni funzione è costituita da una stringa, cioè da un insieme di caratteri che formano il nome 
di un comando di uso frequente. Quando si preme il tasto, la stringa assegnata compare sullo 
schermo come se fosse stata digitata da voi. 

Le funzioni sono: 

FI F2 F3 F4 F5 si ottengono premendo il tasto corrispondente 

F6 F7 FE F9 FIO si ottengono premendo il tasto contemporaneamente al tasto SHIFT. 
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All'accensione, ad ogni tasto, è preassegnata una funzione secondo la tabella che segue: 

FI KEYLIST II comando KEYLIST permette di visualizzare sullo schermo le stringhe asse¬ 
gnate ai dieci tasti di funzione 

F2 CLOAD ” Il comando CLOAD permette di portare in memoria un programma precedente- 
mente salvato su nastro. 


F3 AUTO II comando AUTO permette di numerare automaticamente le righe di pro¬ 
gramma ad incrementi di 10. 

F4 LIST II comando LIST permette di listare, cioè di mostrare sullo schermo, il pro¬ 
gramma in memoria. 

Col tasto HOLD potete interrompere momentaneamente la lista, che viene ri¬ 
presa quando è nuovamente premuto. 

F5 RUN II comando RUN permette di far partire l'esecuzione del programma in memoria 
iniziando dalla prima riga di istruzioni. 


F6 COLOR II comando COLOR permeile di lidetinire i colori dello schermo. 

F7 CSAVE ” Il comando CSAVE permette di -egistrare su nastro il programma in memoria, 
con il nome specificato dopo il doppio apice. 

F8 RENUM II comando RENUM permette di rinumerare le righe di un programma ad inter¬ 
valli di 10. 


F9 LIST II comando LIST permette di visualizzare sullo schermo l'ultima riga di pro¬ 
gramma su cui stavate lavorando. 

FI 0 CONT II comando CONT permette di far continuare l'esecuzione di un programma pre¬ 
cedentemente interrotta. 


È possibile assegnare stringhe diverse ai tasti di funzione secondo le necessità dell operato¬ 
re. 

Per fare questo si usa il comando KEV. 

La sua forma è: 

KEY n. tasto, “stringa" 
es. KEY 2, “COLOR 1,15,15 

La nuova stringa verrà memorizzata al posto di quella vecchia del tasto F2, sino a quando il 
computer non verrà spento. 


Proviamo a correggere 

Scrivete questo programma ricordandovi di premere ENTER dopo ogni istruzione Ila scritta 
•ENTER' vi segnala appunto quando premere il tasto). 

10 PRINT “USIAMO L’ADITOR" .ENTER. 

20 END -ENTER. 

11 numero che abbiamo inserito all’inizio di ogni riga si chiama NUMERO DI RIGA o NUMERO 
DI LINEA, e vedremo più avanti a cosa serve. 

Una riga 'logica' di istruzioni può contenere al massimo 255 caratteri (circa sei righe di scher¬ 
mo) compresi i numeri di riga. 

Provate a digitare RUN e premere ENTER. 

Sullo schermo comparirà la scritta: 

USIAMO L’ADITOR 
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Abbiamo però commesso l’errore di scrivere ADITOR invece di EDITOR. 

Dobbiamo perciò sostituire la lettera A con la E. 

Il computer mostra la lista del programma 

Per correggere la parola usate il tasto f per spostarvi verticalmente fino alla riga 10 e poi il 
tasto -* per spostarvi orizzontalmente verso destra sino ad arrivare sulla lettera A da correg¬ 
gere. 

Premete adesso il tasto E ed ENTER. 

A questo punto la correzione è stata effettuata e potete verificare ciò listando di nucvo il pro¬ 
gramma, 

Vediamo adesso come aggiungere delle paro e. 

Se volessimo per esempio aggiungere al messaggio USIAMO L’EDITOR le parole DEL COM¬ 
PUTER dovremo eseguire queste operazioni. 

Digitate LIST e premete ENTER. 

Muovete il cursore come avete fatto prima sull ultima parola del messaggio tra apici, della riga 
10 . 

Premete adesso il tasto INST/PASTE (il cursore diventerà un rettangolino piccolo per ricor¬ 
darvi che siete in fase di inserimento). 

Scrivete DEL COMPUTER. 

Ogni volta che premete un tasto, il simbolo si sposta per fare posto al nuovo carattere. 
Quando avete finito premete ENTER. 

Se ora date RUN la nuova scritta completa apparirà sullo schermo. 

Naturalmente ci sono anche altri modi per modificare una riga di programma. 

Per esempio potete riscriverla per intero. Il computer sostituisce la nuova riga a quella prece¬ 
dente avente lo stesso numero di riga. 

Le figure seguenti mostrano i sets di caratteri ottenibili con i vari tasti di controllo 


A - TASTIERA STANDARD 

Premendo SHIFT + il carattere si ottiene il simbolo posto nella metà superiore del tasto 
oppure la lettera maiuscola o minuscola a seconda dello stato del tasto CAPS-LOCK. 

B - GRAPH + Carattere 

C - GRAPH + SHIFT + Carattere 

D - CODE + Carattere 

E - CODE + SHIFT + Carattere 
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3. LA PROGRAMMAZIONE 


Le variabili 

Le variabili sono uno dei principali elementi della programmazione. 

Proviamo a scrivere: 

PRINT 5 €NTER- 
Sullo schermo comparirà: 

5 

Il computer ha eseguito il comando stampando sullo schermo il numero richiesto. 

Ora scrivete: 

A=5 

PRINT A 

Come ne l’esempio precedente, otterrete 5. 

Nella prima riga c'è un'istruzione nuova: si chiama "ASSEGNAZIONE". 

Mediante il simbolo '=' si è creata un'associazione tra la lettera A ed il numero 5. 

Nella riga successiva il computer esegue la sostituzione recuperando il numero 5 e stam¬ 
pando esso al posto di A. 

La lettera A usata come in questo caso, è una VARIABILE. 

Possiamo pensare che la memoria dei dati sia divisa in tanti piccoli contenitori capaci di im¬ 
magazzinare qualsiasi carattere, numero o parola. 

Ognuno di essi si distingue dagli altri con un nome. 

Quando abbiamo scritto A=5, il computer ha preso il primo posto libero della sua memoria 
chiamancolo A. 

In esso ha inserito il valore situato dopo il segno '=' cioè 5. 

Nella riga successiva si è svolta l’operazione irversa. 

Trovando il nome A, il computer ha localizzato il contenitore con quel nome ed ha stampato 
il suo contenuto. 

In ogni caso il contenuto di A è rimasto invariato. 

Ci sono variabili di diverso tipo ed i loro nomi potete sceglierli liberamente. 

Basta rispettare alcune semplici regole: 

- il nome può essere composto da quanti caratteri volete, ma solo i primi due al massimo 
sono significativi; 

- il primo carattere deve essere una lettera, dalla A alla Z; 

- il secondo carattere significativo può essere una lettera dalla A alla Z o un numero da 0 a 9. 
Ci sono quattro tipi di variabili che si distinguono per uno speciale carattere terminale del 
nome: 

- variabili numeriche intere; 

- variabili numeriche decimali o reali in singola precisione; 

- variabili numeriche decimali o reali in doppia precisione; 

- variabili alfanumeriche o stringhe. 

Le variabli numeriche intere possono contenere solo numeri interi compresi tra -32768 e 
+32767. 

Esse si distinguono dagli altri tipi di variabili, aggiungendo il simbolo '%’ dopo il nome, 
es. B% - 10340 
X6% - -100 

Le variabili numeriche decimali possono contenere qualsiasi numero compresi quelli interi. 
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Le variabili numeriche decimali in singola precisione hanno il carattere T come terminatore 
del nome, oppure niente. 

Esse contengono una precisione che va da 7 a 1 cifra decimale, 
es. TI - 9 
CW = 0.67 

Le variabili numeriche decimali in doppia precisione hanno il carattere '# ' come terminatore 
del nome. 

Esse contengono una precisione che va da 16 a 8 cifre decimali. 

Le variabili che non hanno il carattere speciale sono considerate in singola precisione, 
es. NB # - 7.3333 
C # = -9.76622 

Con le variabili numeriche si possono eseguire tutte le operazioni aritmetiche che si compiono 
con i numeri. 

- ADDIZIONE *+’ 

- SOTTRAZIONE 

- MOLTIPLICAZIONE 

- DIVISIONE '/' 

- ELEVAMENTO A POTENZA ' * ’ 


Le operazioni sono svolte secondo le regole algebriche: prima l’elevamento a potenza, poi la 
moltiplicazione e la divisione ed infine l'addizione e la sottrazione. 

Ricordate che per indicare un valore decimale dobbiamo usare il simbolo invece di 7 (es. 
1.2 e non 1,2). 

Le operazioni possono essere combinate tra loro in modo da formare delle espressioni. Inol¬ 
tre si possono usare le parentesi per modificare l'ordine di esecuzione algebrico. 

Faccciamo un esempio: 

A=1 : E=2 : C=3 

?((A+B)'2-10.C)]/2 .ENTER. 

Il risultato è -10.5. 

Il carattere *?’ è il modo abbreviato di scrivere PRINT. 

Notate come è possibile inserire su una stessa riga più istruzioni separate tra loro da 
Le variabili alfanumeriche possono contenere qualsiasi valore o carattere con un massimo di 
255 simboli. 

Esse si distinguono dalle altre, aggiungendo ‘$’ dopo il nome. 

Il loro contenuto deve essere inserito tra apici “ 
es. MIS=“VARIABILE" 

B$=“1 *- PRIMO" 

Con le variabili alfanumeriche si può eseguire la sola operazione di addizione. Essa ha il signi. 
ficato ci 'CONCATENAMENTO', 
es. VRS=MI$+" ALFANUMERICA" 

VARIABILE ALFANUMERICA 

Il computer dispone di numerose funzioni numeriche ed alfanumeriche il cui elenco completo 
è all'Appendice C. 
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Modo immediato e modo programma 


Ci sono due divorai modi por faro eseguire un’istruzione BASIC al computer: 

- il primo lo abbiamo già sperimentato negli esempi ed è il "modo immediato”; 

- il secondo è il “modo programma". 

Nel modo immediato l'istruzione è immediatamente eseguita dal computer quando si preme 
il tasto ENTER. 

Provate a scrivere: 

PRINT “MODO IMMEDIATO" .ENTER- 

Il computer eseguirà subito l'istruzione e scriverà il messaggio MODO IMMEDIATO sullo 
schermo. 

Nel modo programma invece, l'operazione si svolge in due tempi: prima bisogna program¬ 
mare l'istruzione e poi richiederne l'esecuzione con il comando RUN. 

Vi ricordiamo che in un programma BASIC tu:te le righe di programma iniziano con un nu¬ 
mero che si chiama NUMERO DI RIGA o NUMERO DI LINEA. 

Il numerc di riga, in pratica, individua le righe di programma e ne determina l’ordine: le righe 
con numero più basso vengono prima e quelle con numero più alto, dopo. 

Naturalmente non potranno essere scritte più istruzioni con lo stesso numero di rica. Infatti 
un'istruzbne scritta con lo stesso numerc di riga di un'altra, cancellerà la precedente pren¬ 
dendo il suo posto in memoria. 

È buona prassi di programmazione numerare le righe ad incrementi di 10. 

Ciò permetterà di inserire successivamente altre righe di programma qualora ce ne fosse bi¬ 
sogno. 

Scriviamo: 

10 PRINT "MODO PROGRAMMA" -ENTER. 

Cosa osservate? 

Avete scritto un’istruzione di programma (infatti c'è il numero di riga). 

11 computer non eseguirà subito il suo compito, come accade nel modo immediato, ma posi¬ 
zionerà il cursore all'inizio della successiva riga, dopo aver memorizzato la riga 10. 

A questo punto potete scrivere un'altra istruzione oppure potete scrivere RUN per 'are ese¬ 
guire Il programma. 

Il computer ricercherà l’istruzione memorizzata e la eseguirà. 

Nel modo immediato basta digitare la riga senza numero e premere ENTER per otrenere lo 
stesso risultato. 

Perché dunque lavorare nel modo programma? 

Se voi voleste far ripetere al computer la stessa scritta, in modo immediato, dovreste ridigi¬ 
tare tutta l'istruzione. 

Invece basta dare il comando RUN e potete ripetere l'esecuzione quante volte volete, se 
avete usato il modo programma. 

Inoltre nel modo immediato, il computer può eseguire un’unica istruzione (o le poche che rie¬ 
scono a trovare posto su una stessa riga). 

Il modo immediato rimane insostituibile per i comandi di gestione del computer come LIST o 
RUN e nel caso di singole operazioni. 
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Il nostro primo programma 


Dopo tsnto parlare di programmazione proviamo a programmare. Innanzitutto scrivete NEW 
e premete ENTER (questo comando cancella qualsiasi precedente programma ed azzera 
qualsiasi variabile presente nella memoria del computer). 

Scrivete adesso questo programma ricordandovi di premere il tasto ENTER alla fine di ogni 
istruziore. 

10 PRINT " TABELLINA DEL 5 " -ENTER- 
20 A=A-1 -ENTER- 

30 PRINT “5 x ";A;“ =";5*A -ENTER- 
40 GOTO 20 -ENTER- 

Questo breve programma, che a prima vis(a potrebbe risultare un po' complicato, è invece 
tanto semplice quanto potente. 

Come è scritto nell'istruzione 10, esso calcola e mostra sullo schermo, la tabellina del 5. 

La riga 10 funge da intestazione e non presenta niente di nuovo. Nella riga 20 si ta ricorso ad 
uno stratagemma molto comune nella stesura di programmi. 

La vanabile A, che al "lancio" del programma contiene 0, quando viene eseguita la riga 20. 
assume il valore 1. 

Infatti scrivendo A=A+1 (espressione che non sarebbe mai accettata da un professore di Ma¬ 
tematica!), diciamo al computer di prendere il valore di A (che all'inizio è appunto 0), di ag¬ 
giungervi 1 e di ridepositare il risultato della somma (cioè 0+1=1) di nuovo nella variabile A. 
Cosi, dopo il primo passaggio, il valore di A è passato da 0 a 1. 

11 simboo •=’ ha in BASIC il significato di "memorizza". 

A sinistra di esso ci può essere solo il nome di una variabile ed a destra ci deve essere un'e¬ 
spressione, risolvendo la quale si ottenga un valore (numerico o alfanumerico a seconda del 
tipo di variabile) o una variabile dello stesso tipo (A=C). 

Nella riga 30 sono concentrate diverse possibilità di una delle più potenti istruzioni BASIC: 
PRINT.' 

In essa, come potete vedere, ci sono diverse direttive di stampa separate dai simbol e 
Elenchiamole: 

- “5 X ” : questa è una scritta alfanumerica come abbiamo già visto in altri esempi; 

- A : il nome della vanabile che abbiamo incontrato alla riga precedente; 

- “=" : un’altra scritta alfanumerica tra apici; 

- 5*A : un'espressione. 

I segni e hanno il compito di separare i dati da stampare e provocano effetti diversi. 
Due dati separati dal carattere vengono scritti di seguito separati da uno spazio. 

Se usiamo come separatore il carattere ad ogni dato è assegnato uno spazio di 14 caratteri 
più uno di separazione. 

II dato successivo verrà scritto a partire dal quindicesimo posto dall’inizio del dato preceden¬ 
te. 

Con la prima esecuzione della nga 30 otterremo: 

5x1=5 

La riga 40 è un'altra novità. 

Quando II computer incontra l’istruzione GOTO, viene alterato l'ordine con cui sono eseguite 
le istruzoni. che di solito è sequenziale. 

Dopo la parola GOTO vedete che c'è il numero 20. 

Quel numero è un numero di riga ed è il numaro della riga che sarà eseguita subito dopo. 
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In sostanza viene eseguito un salto dopo il quale l’esecuzione riprende sequenzialmente. 
Alla riga 20 il computer addizionerà 1 al valore di A, che cosi diventerà uguale a 2 (1+1), poi 
sarà eseguita la riga 30 e avremo: 

5x2-10 

Così siamo di nuovo alla riga 40, che provocharà un nuovo salto alla 20 e così via. 

Questo programma non ha fine. 

Fermate manualmente il programma, premendo il tasto STOP. 


Il comando LIST 

Il comando LIST permette di mostrare il programma sullo schermo. Digitate LIST e premete 
ENTER. 

Il programma è visualizzato sullo schermo. 

Voi potete esaminarlo ed eventualmente correggerlo. 

In questo caso il programma è breve ed è perciò tutto contenuto in una schermata. 

Il comando UST permette anche di visionare parti del programma. 

Se voi scnvete: 

LIST 40 <ENTER. 
sullo schermo comparirà 
40 GOTO 20 

cioè sole la riga richiesta sarà mostrata. 

Facciamo ancora qualche esempio: 

LIST 20-40 per vedere le righe comprese tra 20 e 40; 

LIST 20- per vedere le righe partendo dalla 20; 

LIST -20 per vedere le righe sino alla 20. 

Inoltre il computer dispone di uno speciale tasto ’HOLD' che premuto una prima volta per¬ 
mette di bloccare lo scorrimento della lista e, ripremuto, lo riattiva. 
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Dialoghiamo con il computer 

Negli esempi fatti finora tutto quello che compariva in un programma era stato inpostato 
prima delia sua esecuzione. 

L'istruzione INPUT permette di acquisire nuove informazioni in fase di esecuzione. 

NEW 

10CLS 

20 PRINT “COSA DEVO SCRIVERE"; 

30 INPUT ME$ 

40 PRINT 

50 PRINT “DEVO SCRIVERE: “;ME$ 

60 GOTO 20 
RUN 

Lo schermo si cancella (riga IO) e su di esso appare la scritta: COSA DEVO SCRIVERE? 
Notate eie il messaggio termina con un punto interrogativo. 

Responsabile di ciò è l’istruzione INPUT della riga 30. 

Scrivete ciò che volete dopo di che premete ENTER. 

Il computer lascerà una riga bianca (riga 40) copo di che mostra: DEVO SCRIVERE seguito 
da quello che avete prima immesso 
Successivamente il ciclo ncomìncia. 

Per fermare il programma usate il tasto STOP 

Quello che voi scrivete in risposta all'istruzione INPUT è depositato nella variabile indicata 
nell’istruzione stessa (ME$ in questo caso). 

È possibile usare qualsiasi tipo di variabile. 

La parola INPUT può essere seguita da uno o più nomi di variabili, separate tra loro ca virgole 
(es. INPUT A,B$). 

In questo modo al momento della risposta al ‘7 dovranno essere riportati tanti valori, separati 
da virgola, quante sono le variabili indicate. 

Addirittura l’istruzione INPUT può visualizzare un messaggio col quale vi suggerisce la rispo¬ 
sta. 

Nel nostro esempio potremo riunire le righe 20 e 30 sostituendole con: 

20 INPUT “COSA DEVO SCRIVERE";ME$ 

Il ciclo FOR-NEXT 

Le istruzioni FOR-NEXT permettono di esegure un gruppo di istruzioni per un numero ben 
preciso di volte (LOOP). 

NEW 

10 FOR X-1 TO 5 
20 PRINT X 
30 NEXT X 

40 PRINT “FINE LOOP” 

50 END 
RUN 

Sullo schermo sono stampati i numeri da 1 a 5 seguiti dal messaggio FINE LOOP. 
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I valori sono stati visualizzati con l'istruzione PRINT della riga 20, eseguita esattamente 5 vol¬ 
te. 

La ragione di ciò sta nell'accoppiamento delle istruzioni FOR-NEXT (righe 10 e 30). 
L'istruzione FOR è l’inizio del loop mentre l'istruzione NEXT ne è la fine. 

Nel programma usiamo l’istruzione FOR che controlla la variabile X (il nome X è arbitrario e 
può essere usato qualsiasi nome di variabile numerica) e gli abbiamo assegnato un intervallo 
da 1 a 5. 

All'inizio X=1. Con tale valore è eseguita la riga 20. 

Quando il computer incontra l’istruzione NEXT incrementa il valore di X ed esegue un salto al¬ 
l’istruzione FOR. 

II ciclo si ripete sino a quando il valore di X è maggiore di 5. 

Quando ciò si verifica non è più eseguito il salto all'istruzione FOR e l'elaborazione continua 
all'istruzione successiva NEXT. 

La forma generale dell’Istruzione FOR è: 

FOR variab. = vai. iniz. TO vai. fin. STEP incremento 

Nell'esempio X è incrementata di 1 ad ogni ciclo ed in questo caso si può omettere la parola 
STEP. 

Provate per esempio a riscrivere: 

10 FOR X=1 TO 5 STEP .5 

11 nome rioortato dopo l'istruzione NEXT si può omettere. 

In un programma si possono anche avere dei loops uno dentro l’altro. 

In tale caso bisogna seguire uno schema ben preciso, evitando che si incrocino. 


«-FOR X .... 

• «- FOR V... nidificazione 


♦ -FOR X ... 

• «— FOR Y nidificazione 


■ «-NEXTY valida 
«-NEXTX 


«- *- NEXT X non valida 
— NEXT Y 


Terminazione del programma 

Osserviamo la riga 50 del precedente esempio 

Essa riporta l'istruzione END che segna la fine del programma. 

Questo è uno dei 4 modi con cui è possibile terminare l'elaborazione di un programma. Elen¬ 
chiamoli: 

1) per esaurimento di istruzioni; 

2) utilizzando il tasto STOP; 

3) con l'istruzione END; 

4) con l’istruzione STOP. 

Quando il computer incontra l’istruzione STOP interrompe l’esecuzione del programma e mo¬ 
stra BREAK IN xx dove xx è il numero della riga contenente quest'istruzione. 

Con l’istruzione END si interrompe il programma come se esso non avesse più righe. 
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Il computer decide 

Può capitare che in un programma devono essere eseguite determinate istruzioni solo 
quando si verificano situazioni particolari. 

Per abiitare il computer a prendere decisioni si ricorre all’istruzione IF-THEN. 

NEW 

10 REM INDOVINA IL NUMERO *» 

20 CLS 

30 N=RND(-TIME) 

40 B=I NT(RN D( 1 )* 100)+1 
50 INPUT ''IMMETTI NUMEROSA 
60 T=T+-1 

70 IF A=B THEN 110 

80 IF A>B THEN PRINT A; " NUMERO ALTO" 

90 IF A<B THEN PRINT A; “ NUMERO BASSO" 

100 GOTO 50 

110 PRINT “HAI INDOVINAO IN";T;“TENTATVI” 

120 INPUT “VUOI RIGIOCARE (SI/NO)“;ME$ 

130 IF ME$«“NO" THEN END 

140 T-0:GOTO20 

RUN 

Questo programma permette di giocare col computer. 

Esso genera un numero a caso tra 1 e 100 grazie alla funzione RND (riga 40) inserendolo nella 
variabile B. 

Voi dovrete indovinarlo nel minor numero di tentativi possibile. 

Questo programma fa largo uso dell'istruzione IF-THEN. 

Quando incontra la parola 'IF'. il computer svolge l'espressione relazionale inserita tra IF 
e THEN. ottenendo un risultato vero (TRUE--1) o falso (FALSE=0). 

Se il risultato è VERO saranno eseguite le istruzioni seguenti THEN, se è FALSO il computer 
passa alla riga successiva. 

Alla riga 130, per esempio, se avete immesso NO, il computer confronta il valore Cella varia¬ 
bile ME$ (che contenendo la vostra risposta vale NO), con la parola NO. 

11 confronto è TRUE e quindi sarà eseguita l’istruzione seguente THEN (in questo caso END). 
Se invece avete Inserito SI, la condizione ME$-“NO” è FALSE ed il computer prosegue alla 
riga 140. 

Come potete notare dalla riga 70, l'istruzione eseguente THEN non è GOTO 110, ma soltanto 
110. Infatti la parola GOTO è sottointesa e basta inserire il numero della riga a cui si fa riferi¬ 
mento. 

I simboli '>’ *<’ delle righe 80, 90, 130 sono detti OPERATORI DI RELAZIONE. 

II simbolo *>' significa 'MAGGIORE DI'. 

Infatti ala riga 80 se A È MAGGIORE DI B il computer mostra il valore di A e NUMERO ALTO. 

Il simbolo '<’ significa 'MINORE DI’. 

Infatti a la riga 90 se A E MINORE DI B il computer mostra il valore di A e NUMERO BASSO. 

Il simbolo '-' significa 'UGUALE A'. 

Infatti ala riga 130 se ME$ É UGUALE A NO allora END. 

Dopo la parola THEN possono esserci, sulla stessa riga, anche più istruzioni separate da 
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È possible potenziare l’istruzione IF-THEN con l'aggiunta della parola ELSE (altrimenti). 
Potremo così riscrivere la riga 130: 

130 IF ME$-"NO" THEN END ELSE T=0: GOTO 20 
Dopo di che la riga 140 è superflua. 

Per cancellarla scrivete sotto il messaggio OK il numero della riga, cioè 140, e premete ENTER. 
In questo caso la riga 130 esegue queste operazioni: 

- confrorta il valore della variabile ME$ con “NO”; 

- se ME$=“NO" allora END; 

- altrimenti (ELSE), se cioè ME$ diverso da “NO” esegui l'azzeramento di T e poi vai alla riga 
20 . 

Oltre agli operatori di relazione che abbiamo visto, nelle espressioni relazionali possono es¬ 
sere usati anche gli OPERATORI LOGICI. 

Essi permettono di riunire insieme condizioni multiple e sono: 

AND, OP, NOT. 

La parola AND significa 'E'. 

Con essa si possono concatenare due espressioni relazionali ottenendo un valore TRUE solo 
se entrambi le espressioni sono VERE, 
es. IF A=B AND C=D THEN ... 

(le istruzioni seguenti THEN sono eseguite solo se entrambi le parti sono vere e cioè A=B e 
C-D). 

La parola OR significa 'O'. 

Con essa si crea un concatenamento in cui il risultato complessivo è TRUE se una delle due 

espressioni è VERA. 

es. IF A=B OR C=D THEN ... 

(le istruzioni seguenti THEN sono eseguite se almeno una delle due parti è vera e cioè se A=B 
o C=D). 

La parola NOT significa 'NO'. 

Con essa si può ribaltare il risultato di un'espressione relazionale. Se scrivete: 

? NOT 4>5 -ENTER. 

Otterremo in risposta: 

-1 

dato che NOT 4>5 è TRUE essendo 4 non maggiore di 5. 


Il commento REM 

Osserviamo brevemente la riga 10 del precedente programma. 

L’istruzione REM permette di scrivere un messaggio qualsiasi in un punto qualsiasi del pro¬ 
gramma. Così facendo si rende più chiaro ciò che il gruppo di righe seguenti eseguono. 
Quando I computer incontra l'istruzione REM interrompe l’analisi della riga e prosegue alla 
successiva. 

Se sono inserite delle istruzioni dopo la parola REM, queste sono considerate parti del com¬ 
mento e quindi sono ignorate. 
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L'orologio interno 

Come abbiamo visto, per la generazione di numeri casuali (RND) si ricorre all’utilizzc della va¬ 
riabile TIME che contiene il valore assunto dall'orologio interno del computar. 

Esso è aggiornato automaticamente di una unità ogni cinquantesimo (1/50) di secondo. 

Ciò vuol dire che il computer, anche quando sta eseguendo un’istruzione, pensa anche ad in¬ 
crementare il valore di TIME. 

Tutte le volte che accendete il computer, questa variabile conteggia il tempo, 'pulsando' ogni 
1/50 di secondo. 

Quando il valore di TIME è 50, è passato un secondo dall’accensione del computer o dal suo 
precedente azzeramento ‘forzato’ con l'istruzione TIME=0. 

Se il valore di questa variabile non viene mocificato, potete verificare il tempo di utilizzo del 
computer, mostrando il suo valore con PRINT TIME. 


I sottoprogrammi 

Molto spesso capita che uno stesso gruppo di istruzioni occorra più volte in diversi punti di 
un programma. 

In questo caso sarebbe un'inutile ripetizione ed uno spreco di tempo ripetere sempre la scrit¬ 
tura di queste istruzioni. 

NEW 

10 A=10:B=20:C=30 
20 GOS JB 70 
30 PRINT 

40 A=4C:B=50:060 
50 GOSJB 70 
60 END 

70 PRINT “1 ' VALORE =";A 
80 PRINT “2‘ VALORE =";B 
90 PRINT “3‘ VALORE -”;C 
100 RETURN 

In questo esempio abbiamo raggruppato alcune istruzioni (righe 70-100) al termine del pro¬ 
gramma. 

Tutte le volte che necessitano, vengono richiamate con l'istruzione GOSUB (righe 10 e 30) 
che ripo-ta il numero di riga da cui esse iniziano. 

L'istruzione RETURN rimanda poi l'elaborazione all'istruzione successiva GOSUB. 

Quando il computer incontra l'istruzione GOSUB, registra nella sua memoria la posizione in 
cui si trova in quel momento. 

Poi esecue un salto alla riga indicata da GOSUB. 

La riga raggiunta e le successive saranno eseguite secondo l'ordine logico finché non è in¬ 
contrata l'istruzione RETURN. 

A quel punto è recuperato l'indirizzo di partenza prima registrato ed è eseguito un salto di ri¬ 
torno all istruzione seguente GOSUB. 
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È molto semplice: basta scrivere una volta il gruppo di istruzioni che si ripete, detto SOTTO¬ 
PROGRAMMA o SUBROUTINE, ed aggiungere al termine l'istruzione RETURN. 

In un programma possono esserci molte siihmiitines ognuna caratterizzata da un diverso nu¬ 
mero di riga iniziale. 

È anche possibile richiamare sottoprogrammi da un sottoprogramma. 

Ogni volta che è incontrata un'istruzione RETURN, questa è intesa per la GOSUB attivata per 
ultima. Le subroutines possono essere inserite ovunque nel programma. È però consigliabile 
riunirle tutte alla fine ricordandosi di terminare il programma principale con l’istruzione END 
poma dell'inizio dei sottoprogrammi. 


DATA READ RESTORE 

Queste Le istruzioni permettono di assegnare dei valori a delle variabili in maniera particolare. 
NEW 

10 REM USO DATA 
20 DATA 1,2,3,4,5 
30 FOR X-1 TO 5 
40 READ VA 

50 PRINT "VALORE:'';VA 
60 NEXT 
70 END 
RUN 

Otterrete sul video: 

VALORE: 1 
VALORE: 2 
VALORE: 3 
VALORE: 4 
VALORE: 5 

Alla riga 20 c'è l’istruzione DATA seguita da una serie di numeri separati tra loro da 
La parola DATA è un’etichetta che dice al computer che quello che segue sulla riga sono dei 
valori o dati che dovranno essere assegnati a delle variabili. 

Al momento dell’esecuzione le righe DATA sono ignorate. 

11 computer si limita ad ‘annotare’ in una sua memoria, detta DATA-POINTFR, l’indirizzo del 
primo dato. 

L'istruzione READ della riga 40 provoca la lettura del dato a cui punta il data-pointer e la sua 
assegnazione alla variabile VA. 

Poi il data-pointer viene aggiornato per puntare al dato successivo. 

Ad ogni ciclo del loop FOR-NEXT è letto un nuovo dato fino all’ultimo della lista. 
Naturalmente dato che abbiamo usato una variabile numerica (VA) non possiamo inserire in 
questo caso tra ì DATA valori alfanumerici. 

In un programma ci possono essere quante righe di DATA vogliamo e non ha importanza 
dove queste sono situate e nemmeno se sono o no consecutive. 
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Il data-pointer, quando arriva al termine di ura riga, viene posizionato automaticamente sul 
primo dato della successiva istruzione DATA. 

Usando l’istruzione RESTORE possiamo posizionare il data-pointer alla riga DATA che voglia¬ 
mo. 


NEW 

10 RESTORE 60 
20 READ A 
30 PRINT A 
40 END 
50 DATA 1,2.3 
60 DATA 4,5 

In questo esempio, il valore assegnato ad A è 4, dato che il data-pointer è posizionato al 
primo valore della riga 60 (RESTORE 60). 

Con l'istruzione DATA possiamo inserire anche valori non numerici. 


NEW 

10 FOR X=1 TO 3 
20 READ A, A$ 

30 PRINT A;“-";A$ 

40 NEXT 
50 END 

60 DATA 1 ,PRIMO,2,SECONDO,3,TERZO 

Otterremo: 

1 - PRIMO 

2 - SECONDO 

3 - TERZO 

Notate la possibilità di inserire più variabili dopo l'istruzione READ. 

Inoltre bisogna prestare attenzione ad abbinare valori numerici a variabili numeriche e valori 
alfanumerici a variabili alfanumeriche. 


Le matrici 

Le variabili che abbiamo usato fino ad ora sono variabili semplici, numeriche n alfanumeriche. 
Esiste un altro tipo di variabile: la VARIABILE CON INDICE o MATRICE. 

Essa è caratterizzata da un nome e da uno o più valori racchiusi tra parentesi, 
es. AA(23) C1$(19) R!(23,4) 

I numeri che compaiono tra parentesi sono dstti INDICI. 

Le variabili con indici, come le variabili semplici, individuano con il loro nome, un indirizzo di 
memoria e come per le variabili semplici, possiamo paragonarle a dei contenitori in grado di 
memorizzare dei dati. 

A differenza delle variabili semplici però, ad ognuno non corrisponde un solo contenitore, ma 
un intero gruppo. 
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Ogni elemento del gruppo è individuato da un valore dell’indice o degli indici. 

Per individuarlo occorre perciò specificare il nome e l’indice. Ci sono matrici MONODIMEN- 
SIONALI (ad un eolo indice), BIDIMENSIONALI (a due indici) e TRIDIMENSIONALI (a tre indi¬ 
ci). 

Come le variabili semplici, anche le matrici possono essere numeriche e alfanumeriche con 
la speclfcazione del carattere terminale del nome. 

Gli indici possono essere costanti, variabili o espressioni numeriche. Il loro valore deve essere 
maggiore o uguale a zero. 

Per assegnare un valore a ciascun elemento della matrice, possiamo usare le istruzioni note 
dì assegnazione diretta (es. A(8)-2) oppure ricorrendo ad iterazioni di programma con le istru¬ 
zioni INFUT o READ. 

NEW 

10 FOR X-1 TO 3 
20 READ FI$(X) 

30 READ LU(X) 

40 NEXT 

50 DATA PO, 652,ADIGE,410,TEVERE,405 
60 FOR X=1 TO 3 

70 PRINT “FIUME: ”;FI$(X),“LUNGHEZZA:”;LU(X) 

80 NEXT 
90 END 

Questo programma fa uso di due matrici monodimensionali: 

- Fl$ che contiene il nome del fiume; 

- LU che contiene la lunghezza del fiume. 

Inserendo due istruzioni RCAD abbiamo assegnato alle due matrici I valori letti. 

La memoria del computer, effettuata l’operazione, si presenta così: 

Fl$(1) PO LU(1 ) 652 

Fl$(2) ADIGE LU(2) 410 

Fl$(3) TEVERE LU(3)405 

La seconda iterazione si occupa della stampa delle matrici. 

Anche ir questo caso, l’uso appropriato del ciclo permette di stampare le matrici variandone 
l’indice e quindi distìnguendone l'elemento ec il contenuto. 

Per poter usare le matrici con un indice maggiore di 11, è necessario inserire in programma 
una speciale istruzione: DIM. 

Se ad esempio la matrice NU deve contenere al massimo 21 elementi si dovrà scrivere, prima 
di usarla 
10 DIM NU(20) 

dato che è presente anche l'elemento con l'ìndice uguale a zero (NU(0)). 
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4. IL COMPUTER E LA GRAFICA 

Il reticolo grafico 

Sino ad ora abbiamo utilizzato lo schermo per mostrare lettere e numeri digitati da tastiera o 
scritti da istruzioni di programma come PRINT o INPUT. 

Adesso invece vogliamo utilizzare lo schermo per un altro scopo: il disegno. 

Infatti lo schermo si può trasformare in un sofisticato foglio su cui possiamo disegnare imma¬ 
gini a colori. 

Lo schermo grafico può essere paragonato ad un reticolo che in SCREEN 2 è 256x192 e in 
SCREEN 3 è 64X48 quadretti detti pixels. 

Lo SCREEN 2 è detto anche SCHERMO IN ALTA RISOLUZIONE. 

Lo SCREEN 3 è detto anche SCHERMO IN BASSA RISOLUZIONE. 

Ogni pixel può essere individuato con due numeri (le coordinate appunto) che indicano la sua 
posiziono in orizzontale ed in verticale. 

Un po' come si usa nel gioco della battaglia navale. 

Il primo numero indica la colonna ed il secondo la riga in cui si trova il quadretto. 

Così per esempio, il primo punto in alto a sinistra ha coordinate 0,0; il secondo sulla stessa 
riga 1,0 e così via. 

I punti della riga sottostante avranno coordinate 0,1 1,1... 

Se lavorate in SCREEN 2 ogni quadratino è costituito da un solo punto. 

In SCREEN 3 invece ogni quadratino è composto da un gruppo di 4x4 punti che si accendono 
contemporaneamente e formano un punto di questo modo grafico. 

Iniziamo a disegnare 

Negli esempi seguenti faremo uso dello SCREEN 2. Tuttavia è possibie usare anche lo 
GCRCCN 3, che mostrerà una minore definizione delle Immagini. 

Vediamo un esempio col quale attiveremo alcuni punti dello schermo. 

NEW 

10 COLOR 15,1,2 
20 SCREEN 2 
30 PSET (100,100),15 
40 PSET (150,100), 4 
50 GOTO 50 

La riga 10 seleziona i colori delle varie parti dello schermo. 

La riga 20 abilita lo schermo grafico in alta risoluzione. 

L'Istruzione PSET delle righe 30 e 40 accende il punto, le cui coordinale sono indicate tra pa¬ 
rentesi, nel colore voluto. 

II primo punto apparirà in bianco (15=colore bianco) ed il secondo in blue (4=colore blue). 
Complementare dell’istruzione PSET, è l’istruzione PRESET che spegne, cioè riporta allo 
stesso colore dello sfondo, il punto indicato. 

NEW 

10 COLOR 15,1,1 
20 SCREEN 2 
30 FOR X-1 TO 255 


28 



40 PSET (X, 100). 15 
50 FOR R=1 TO 100:NEXT 
60 PRESET (X.100) 

70 NEXT 
80 GOTO 80 

Questo esempio mostra come inserendo in un ciclo FOR-NEXT per regolare i valori delle 
coordinale, l’accensione e lo spegnimento (riga 40 e 60) di punti, venga simulato il movimento 
lungo una retta di un punto. 

La riga 50 ritarda lo spegnimento grazie al loop, al fine di rendere visibile questo procedimen¬ 
to. 

Inserendo valori diversi da 100, il ritardo è più o meno accentuato. 

Il computer usato come matita 

Vediamo adesso le principali istruzioni grafichs che permettono di ottenere disegni sempre 
più complessi. 

In questo programma vi faremo vedere come creare delle rette o dei rettangoli. 

Come sempre scrivete NEW per cancellare la memoria del computer. 

NEW 

10 SCREEN 2 

20 LINE (30,50)-(200,140). 11 

30 GOTO 30 

RUN 

Come potete notare sullo schermo il computer disegna una linea (LINE) di color gialo. 

La riga 10 abilita l'alta risoluzione. 

La riga 20 contiene l’istruzione che da sola disegna velocemente una linea. 

Perché ciò possa essere fatto bisogna che noi forniamo al computer i dati necessari alla crea¬ 
zione del segmento. 

Questi dati sono: 

- le coordinate degli estremi (cioè dei due punti che la linea deve unire); 

- il colore della linea stessa. 

La riga 30 è stata usata per permettere di fissare l’immagine sullo schermo per quanto tempo 
volete. 

Premendo il tasto STOP si otterrà il ritorno al modo testo. 

È possibile potenziare ancora l'istruzione LINE aggiungendo la lettera ‘B’: 

20 LINE (30,50)-(200,140), 11, B 

Con questa nuova forma vedrete apparire un rettangolo. 

Le coppie di valori in parentesi indicano in questo caso le coordinate dei due spigol opposti 
del rettangolo: 

quello in basso a sinistra e quello in alto a destra e viceversa. 

E non è finita! Addirittura completando l'istruzione precedente con la lettera ‘F’ vedrete appa¬ 
rire un rettangolo che subito dopo il computer colora automaticamente: 

20 LINE |30,50)-(200,140), 11.BF 

Cosi come è facile disegnare rette e rettangoli, è altrettanto semplice disegnare circonferen¬ 
ze, ellissi, archi di circonferenza o di ellisse. 
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NEW 

10 SCREEN 2 
20 CIRCLE (120,00), 50, 8 
30 GOTO 30 
RUN 

Questa volta II computer disegna una circonferenza. 

Come avete già capito, ciò è reso possibile dall'istruzione CIRCLE (=circonferenza). 

I due numeri tra parentesi indicano le coordinate del centro della circonferenza. 50 la lun¬ 
ghezza del raggio e 8 il colore (rosso). 

Questa istruzione può essere ulteriormente ampliata in modo da permettere disegni di ellissi 
o di archi. 

Se noi riscriviamo la riga 20 in questo modo: 

20 CIRCLE (120.90). 50. 8. 3.14. 6.28 

e diamo il comando RUN, lo schermo mostrerà una semicirconferenza, precisamente la metà 
inferiore della circonferenza disegnata precedentemente, 

I numeri 3.14 e 6.28. che sono i valori di n e di 2;t, indicano da dove il computer deve iniziare 
a tracciare l'arco e dove deve finire. 

Se noi modifichiamo questa istruzione scambiando 3.14 con 6.28 e 6.28 con 3.14, ctteniamo 
l’altra semicirconferenza. 

Naturalmente se mettiamo valori diversi ottenamo archi più o meno grandi. 

Infine, aggiungendo ancora un dato, possiamo disegnare un'ellisse. Se immettiamo: 

20 CIRCLE (120,90), 50, 8,„ 1/2 

otterremo un'ellisse in cui l’altezza è la metà (1/2) della larghezza. Se modifichiamo il rapporto 
avremo ellissi più o meno schiacciate. 

Le tre virgole indicano che noi vogliamo avere sullo schermo un’ellisse completa, altrimenti 
dovremo specificare l’inizio e la fine dell'arco di ellisse (come abbiamo visto per la circonfe¬ 
renza). 

L’istruzione PAINT permette di colorare qualsiasi figura chiusa disegnata sullo schermo. 
NEW 

10 SCREEN 2 
20 CIRCLE (100,90), 50. 4 
30 PAINT (100,90), 4 
40 GOTO 40 
RUN 

Come potete osservare il computer prima disegna una circonferenza di color blue e poi la co¬ 
lora trasformandola in un cerchio sempre di color blue. 

L'istruzione della riga 30 ha permesso di fare ciò. 

II computer, giunto a questa riga, ha localizzato il punto le cui coordinate sono quelle specifi¬ 
cate nella parentesi (100,90). 

Poi ha cominciato a colorare l’area che contiene questo punto, totalmente delimitata dalla cir- 
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conferenza disegnata precedentemente. 

Perché l'istruzione PAINT colori un'area dello schermo che noi vogliamo, è necessario che: 

A) le coordinate del puntu devono essere interne all'area da colorare, 

B) la figura che vogliamo colorare deve essere chiusa, deve cioè avere un contorno comple¬ 
to; 

C) l'istruzione PAINT riconosce i contorni della figura da colorare come tali, solo se essi 
hanno lo stesso colore con cui si vuole colorare. 

In SCREEN 3 l'istruzione PAINT può essere completata inserendo un ulteriore argomento che 
rappresenta il colore con cui verrà visualizzato il contorno della figura colorata. 

Il computer dispone anche di un potente "macro-linguaggio grafico", che permette di rappre¬ 
sentare pressoché qualsiasi figura. 

Il suo uso è molto semplice. 

NEW 

10 SCREEN 2 

20 DRAW “BM40.40C8R60D70L60U70" 

30 GOTO 30 
RUN 

11 computer disegna un rettangolo rosso ottenuto usando l'istruzione DRAW. 

Le coord nate iniziali sono specificate da BM40.40 ed il colore da C8. 

I caratter alfabetici R D L U indicano la direzione che deve seguire il cursore grafico, mentre 
i numeri 60 70 60 70 indicano di quanti punti ceve avanzare, accendendoli, in quella direzio¬ 
ne. 

I valori sono racchiusi tra virgolette perché il comando DRAW agisce su grandezze alfanume¬ 
riche. 

Le lettere che realizzano il tracciamento di linee sono otto: 
DFREUHLG 

Scrivendo R60 abbiamo detto al computer di avanzare di 60 punti verso destra (R=Right=de- 
stra) a partire dal punto iniziale 40,40 poi di scendere D70 (D=Down=giù) di 70, di avanzare 
verso sin stra L60 (L=Left=sinistra) di 60 e di risalire U70 (U-Up-su) i 70. 

Si può addirittura scegliere la scala del disegno. 

Aggiungendo: 

20 DRAW “S8;...." 

il rettangolo raddoppia le sue dimensioni. 

Infatti abbiamo inserito il carattere S (Scale) seguito dal numero 8 (S4=scala 1/1). 

Ogni comando all'interno della stringa può essere specificato o in maniera diretta come ab¬ 
biamo fatto finora (es. S2) oppure attraverso variabili numeriche. 

Per esempio possiamo scrivere invece di S2: 

5 SC=2 

20 DRAW “S=SC;...." 

Ciò può essere fatto per tutti i comandi del macro-linguaggio. 

Riassumiamo i comandi del “macro-linguaggio grafico”: 

U = muovi verso l'alto 

E - muovi diagonalmente verso l'alto a destra 
R ■ muovi verso destra 
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F ■ muovi diagonalmente verso il basso a destra 
D = muovi verso il basso 

G = muovi diagonalmente verso il basso a sinistra 
L = muovi verso sinistra 
H - muovi diagonalmente verso l’alto a sinistra 

B = prefisso per i codici che permette di muovere il cursore nel modo indicato senza però di¬ 
segnare 

M - posiziona il cursore grafico al punto di coordiante indicate 

N = prefisso per i codici che permette di muovere nel modo indicato, ritornando poi alla po¬ 
sizione originale 

A - seleziona l'angolo di rotazione: 

AO = 0 gradi 

Al = 90 gradi 
A2 « 180 gradi 
A3 = 270 gradi 
C = co ore 
S - scala 

Gli SPRITES 

Con le istruzioni che vi mostreremo sarà possibile disegnare qualsiasi figura (un'astronave, 
un'auto di formula 1, un fumetto, etc.) e farla muovere a piacere sullo schermo. 

Addirittura potete disegnare molte figure, spostandole dove volete in maniera indipendente 
l'una dall’altra. 

Inoltre ootrete farle muovere su piani diversi in modo tale da creare superbi effetti tridimensio¬ 
nali. 

Questi disegni sono detti GPRITCS. 

La posizione occupata da uno sprite si chiama "piano". Il primo piano, quello più esterno, è 
il piane numero 0. 

L'ultimo piano è quello più vicino allo sfondo. 

Naturalmente gli sprites che occupano piani di numero più basso, coprono gli altri al loro pas¬ 
saggio. 

Gli sprites possono essere di due formati: 

- sprites piccoli; 

- sprites grandi. 

Gli sprites piccoli hanno una definizione di 8x8 punti. 

Gli sprites grandi hanno una definizione di 16x16 punti. 

Sia gli sprites grandi che quelli piccoli possono raddoppiare le loro dimensioni originarie auto¬ 
maticamente cambiando il secondo argomento dell'Istruzione SCREEN. 

Per selezionare sprites piccoli, bisogna abilitare lo SCREEN 2,0; per selezionare sprites pic¬ 
coli ingranditi, bisogna selezionare lo SCREEN 2,1; 

per selezionare sprites grandi, bisogna abilitare lo SCREEN 2,2; per selezionare sprites grandi 
ingrancitl bisogna selezionare lo SCREEN 2,3. 

Usando sprites piccoli possiamo definirne sino a 256 (0-255); 
usando sprites grandi possiamo definirne sino a 64 (0-63). 

Per iniziare facciamo un esempio molto semplice, visualizzando uno sprite piccolo (SCREEN 

2,0). 
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NEW 

10 SCREEN 2,0 
20 FOR X=1 TO 8 
30 READ A$ 

40 S$=S$+CHR$(VAL( u &B''+A$)) 
50 NEXT 

60 SPRITES (1)=S$ 

70 PUT SPRITE 0, (130,100),8,1 

80 GOTO 80 

100 DATA 00011000 

110 DATA 00011000 

120 DATA 00111100 

130 DATA 00111100 

140 DATA 11100111 

150 DATA 11100111 

160 DATA 11111111 

170 DATA 01111110 

RUN 


Se avete inserito correttamente il programma vedrete un'astronave rossa sullo schermo. Il di¬ 
segno è costruito nelle righe 100-170. 

Queste sono otto righe DATA con otto numeri J0 e 1) ciascuna. 

Nel loro insieme i numeri simulano un blocco di punti dello schermo di 8x8. 

Ogni cifra rappresenta un punto. 

Ogni riga di DATA è l'immagine binaria di un numero decimale. 

Dove vedete '0', vuol dire che quel punto deve rimanere spento. Dove c’è '1', vuol dire che 
quel punto dovrà essere acceso. 

La loro combinazione permette di ottenere il disegno voluto. 

Il disegno ottenuto nel nostro esempio, eliminando gli 0 per evidenziarlo, sarà: 


00011000 

00011000 

00111100 

00111100 

11100111 

11100111 

11111111 

01111110 


★* 

** 

**** 
*★** 
*** *** 
*** **« 
******** 
****** 


Le righe 20-50 formano il ciclo necessario per leggere le otto righe di DATA, per convertire le 
successioni binarie che esse rappresentano in codici numerici di caratteri e unirli insieme Im¬ 
magazzinandoli nella variabile alfanumerica S$. 

Al termine di questo ciclo in S$ ci sono otto caratteri i cui codici ASCII corrispondono agli otto 
numeri binari rappresentati nei DATA. 

Con la riga 60 il disegno codificato in S$ viene assegnato allo sprite numero 1. 

L’istruzione SPRITES serve appunto per programmarli. 

Il valore tra parentesi è il numero dello sprite. 

La riga 7C permette di visualizzare lo sprite sullo schermo. 

70 PUT SPRITE 0, (130,100),8,1 

Il primo numero (0 in questo caso) indica il numero del piano su cui si deve muovere lo sprite. 
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I numeri tra parentesi sono le coordinate del punto dove deve apparire lo sprìte. 

La coordinata X può assumere un valore tra -32 e 255. 

La coordinata Y può assumere un valore tra -32 e 191. 

Rendendole dipendenti da variabili numeriche, potremo creare sprites animati. 

II numero successivo indica il colore (8 = rosso). 

Infine l'jltimo valore è il numero dello sprite usato, cioè quello assegnato alla riga precedente. 
Come sempre, questi valori possono essere delle costanti, ma anche delle variabili o espres¬ 
sioni numeriche. 

Lo sprite che abbiamo creato è contenuto in una griglia di 8x8 punti. 

È possibile ingrandire la figura rappresentata rendendola di dimensioni doppie, cioè compo¬ 
sta di 16x16 punti sempre però considerandola come sprite piccolo, ma ‘maggiorato'. 
Basterà inserire SCREEN 2,1 invece di SCREEN 2,0. 

Come detto, è possibile anche usare sprites grandi che avranno una maggiore definizione di 
quelli piccoli. 

Scrivendo SCREEN 2.2 si abilita la creazione di sprites doppi. Naturalmente por poter gene 
rare sprites di dimensioni maggiori, ci vogliono più istruzioni DATA. 

Ogni blocco di cifre binarie deve essere composto di 8 cifre (0 e 1). Lo sprite 16x16 è allora 
diviso in due strisce, ottenute inserendo nei primi sedici DATA la parte sinistra del disegno vo¬ 
luto e rei successivi sedici, la corrispondente parte destra. In pratica si deve sezionare in due 
ciò che si vuole riprodurre. 

Il seguente programma chiarirà questo punto. 

NEW 

10 SCREEN 2,2 
20 FOF X-1 TO 32 
30 READ A$ 

40 3$-3$+CHn$(VAL("&B"+A$)) 

50 NEXT 

60 SPFITE$(1)=S$ 

70 PUTSPRITE 1,(100,100),3,1 

80 GOTO 80 

100 DATA 00000011 

110 DATA 00000010 

120 DATA 00000010 

130 DATA 00000110 

140 DATA 00000111 

150 DATA 00000110 

160 DATA 00011110 

170 DATA 00011110 

200 DATA 00011111 

210 DATA 00011110 

220 DATA 01111110 

230 DATA 01111110 

240 DATA 11111111 

250 DATA 11111111 

260 DATA 11111111 

270 DATA 00011000 

300 DATA 11000000 
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310 DATA 01000000 
320 DATA 01000000 
330 DATA 01100000 
340 DATA 11100000 
350 DATA 01100000 
360 DATA 01111000 
370 DATA 01111000 
400 DATA 11111000 
410 DATA 01111000 
420 DATA 01111110 
430 DATA 01111110 
440 DATA 11111111 
450 DATA 11111111 
460 DATA 11111111 
470 DATA 00011000 
RUN 

In questo caso, noterete che i valori del DATA tra le righe 300-470 sono i complementari dei 
valori delle prime sedici righe di DATA (100-270). 

Anche gli sprites grandi possono raddoppiare di dimensioni. 

Basta selezionare lo SCREEN 2,3. 

10 SCREEN 2,3 

Le uniche limitazioni che riguardano l’uso degl sprites sono: 

- gli sprites non possono essere usati nei modi testo; 

- non è possibile usare una combinazione di sprites di dimensioni diverse; 

- non è possibile visualizzare un numero maggiore di 4 sprites su una stessa riga orizzontale. 
Concludiamo questo capitolo facendo un esempio di animazione. Il programma usa i tasti di 
controllo del cursore. 

Provate ad inserire queste nuove righe al precedente programma: 

61 JO-STICK(0) 

62 IF JOI THEN Y=Y-1 

63 IF JO=2 THEN X=X+1 :Y=Y-1 

64 IF JO=3 THEN X=X+1 

65 IF JO-4 THEN X-X+1:Y-Y+1 

66 IF JO=5 THEN Y=Y+1 

67 IF JO-6 THEN X=X-1:Y=Y+1 

68 IF J07 THEN X-X-1 

69 IF JO=8 THEN X=X-1:Y=Y-1 

70 IF X<—32 THEN X—32 

71 IF X>255 THEN X-255 

72 IF Y<=-32 THEN Y=-32 

73 IF Y> 191 THEN Y=191 

74 PUTSPRITE 1,(X,Y),3,1 
80 GOTO 61 

11 programma usa i tasti di controllo del cursore. 

Nel caso in cui voleste usare un joystick, dovrete modificare la riga 61 inserendo 'V invece 
di ’0' nell'istruzione STICK. 

Il joystick deve essere inserito nella porta 1. 
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5. IL COMPUTER E LA MUSICA. 


Play 

Il vostre Computer ha al suo interno un sofisticato sintetizzatore musicale che voi potete con¬ 
trollare con due istruzioni BASIC. 

La prima è l’istruzione PLAY. 

L’argomento di PLAY è una stringa alfanumerica che contiene caratteri-chiave (sub-comandi) 
e valori. 

provate a scrivere: 

PLAY "GAB’’ 

Il computer produrrà il suono musicale SOL LA SI. 

Le tre lettere GAB indicano tre note secondo la convenzione inglese. 

Questo è l’elenco completo delle note: 

C DO 

C+oC/o D- Do diesis 

D RE 

D+oD/oE- RE diesis o Mi bemolle 

E MI 

F FA 

F+oFifoG- FA diesis 

G SOL 

G+ o G/ o A- SOL diesis o LA bemolle 

A LA 

A+ o A# o B- LA diesis o SI bemolle 

B SI 

Tutti i necessari parametri per definire un brano musicale sono selezionabili usando altri sub- 
comanci. 

Vediamo quali sono e come si usano. < 

O. ottava: On (0<n<96) 

Definisce l’ottava con cui verranno suonate le note seguenti. 

PLAY “01CD02EF03GAB” 

N. nota Nn (-1<n<96) 

Permette di definire la nota con numeri anziché con ottava e sigla della nota. 

Se r=0, sia ha una pausa. 

NOTE 1* OTTAVA: n da 1 a 11 
NOTE 2* OTTAVA: n da 12 a 23 
NOTE 3* OTTAVA: n da 24 a 35 
NOTE 4* OTTAVA: n da 36 a 47 
NOTE 5* OTTAVA: n da 48 a 59 
NOTE 6" OTTAVA: n da 60 a 71 
NOTE 7* OTTAVA: n da 72 a 83 
NOTE 8* OTTAVA: n da 84 a 95 
PLAY ’’02EFG’’ equivale a PLAY ’'N16N17N19’’ 

T. tempo: Tn (31 <n<256) 

Permette di definire la velocità dell’esecuzione. Essa è espressa come il numero di note 
da 1/4 suonabili in un minuto. 
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L lunghezza: Ln (0<n<65)Determina la lunghezza o durata di una nota. 
LI = NOTA INTERA 
L2 = NOTA DA 1/2 
L3 - NOTA DA 1/3 


R. pausa: Rn (0<n<65) 

Permette di inserire una pausa nell’esecuzione musicale. 
RI - PAUSA INTERA 
R2 = PAUSA DA 1/2 


V. volume: Vn (-1<n<l6) 

Regola il volume con cui devono essere eseguite le note, 
n = 15 è il volume massimo. 

PLAY “V15CDEV4CDE" 

Inserendo un punto dopo una nota, si aumenta la sua durata a 3/2 rispetto a quella originale, 
ginale. 

È possibile aggiungere più punti. 

PLAY ”G.." 

La nota SOL (G) avrà una durata pari a 9/4 rispetto a quella originale (3/2x3/2). 

S. forma di envelope o profilo del suono: Sn (—1 <n<16) 


M. penodo del profilo: Mn (0<n<65536) 

Esso caratterizza il profilo del suono ed indica il tempo necessario perché si compia un ci¬ 
clo di variazione. . 

PLAY "S10M10000DEF” 

X. esecuzione. 

È possibile riunire tutti i vari sub-comandi che compongono un motivo in una vanabile al¬ 
fanumerica che successivamente verrà richiamata seguendo questo schema: 

PLAY “Xvariabile; altri subcomandi" 

10 M$=“02V2EFG’’ 

20 PLAY ‘‘XM$;GAB” 


SOUND 

Il comando SOUND permette rii controllare direttamente le capacità del generatore di suono 
incorporato nel computer. 

La sua forma generale è: 

SOUND registro, valore 

Per controllare le funzioni del generatore di suono ci sono 14 registri. 

Essi sono delle aree di memoria di 1 byte che possono contenere perciò un valore numerico 
comprese tra 0 e 255. 

Ogni registro controlla una particolare funzione del generatore. 

Tale controllo avviene mediante il valore inserito nel registro. 

Alcuni registri sono usati in coppia per contenere valori maggiori di 255. 
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In questo caso sono distinti con i nomi LO e HI. Il valore complessivo dei due registri è dato 
dalla fermala: 

VALORE = 256-HI+LO (-1 <VALORE<65536) 

La seguente tabella mostra la funzione di ciascun registro: 

REGISTRO FUNZIONE 

0 tono generatore A (LO) 

1 tono generatore A (HI) 

2 tono generatore B (LO) 

3 tono generatore B (HI) 

4 tono generatore C (LO) 

5 tono generatore C (HI) 

6 periodo del rumore 

7 controllo MIXER 

8 livello volume generatore A 

9 livello volume generatore B 

10 livello volume generatore C 

11 periodo di envelope (LO) 

12 periodo di envelope (HI) 

13 forma di envelope 

Analizziamo ciascun registro. 

- REGISTRI 0-5 

Controllano il tono per ciascuno dei tre canali (A B C). 

La relazione che determina il tono è: 

111880/HZ=256*HI+LO 

Per esempio un tono di 6 HZ per il canale A si determina così: 

1118BO/6=256»HI+LO 

Hl=18643/256= 72 LO-18643-HI.256=211 

I valori da inserire sono: 

REGISTRO 0 (LO) = 211 REGISTRO 1 (HI) = 72 

- REGISTRO 6 

Controlla la frequenza del generatore di rumore. 

R=111860/HZ 

Per esempio una frequenza di 20000 HZ si ottiene inserendo il valore 5 nel registro 6. 

- REGISTRO 7 

Controlla i tre canali rumore/suono, collegando le frequenze del rumore e del suono in 
ognuno di essi. 

La possibilità di unire o no le frequenze di rumore e di suono di ogni canale, è affidata alle 
condizioni dei bits di questo registro. 

II sesto e settimo bit sono usati per altri scopi ed ignorati dal BASIC. 

I rimanenti sei bits hanno il seguente significato: 

B7 B6 B5 B4 B3 B2 B1 B0 

NON USATI CANALE RUMORE CANALE SUONO 

-- C B A C B A 
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Se il valore di un bit è: 

I il canale è disabilitato 
0 II canale è abilitato 
Ad esempio: 

70 SOUND 7,254 

abiliterà il canale di suono A dato che 254 è, in binario, 11111110. 

Infatti soltanto l'ultimo valore è 0 e corrisponde al tono del canale A che è appunto abilitato. 

REGISTRI 8 9 10 

Controiano il volume dei tre canali. 

II volume può variare tra 0 e 15. Dove 15 è il volume massimo. 

REGISTRI 11 12 

Controllano il periodo di envelope in modo analogo al controllo del tono (registri 0-5). 

Ciò che cambia è la costante di conversione di frequenza. 
b991/HZ-2bt>*HI+LO 

REGISTRO 13 

Consente di selezionare una delle forme di envelope che possono essere generate dal 
computer. 

I bits significativi sono gli ultimi quattro col seguente significato: 


B7 B6 B5 B4 

B3 

B2 

B1 

B0 

NON USATI 

CONTINUE 

ATTACK 

ALTERN. 

HOLD 


- il bit 3 (continue) controlla se il suono deve continuare al termine del primo ciclo; 

- Il bit 2 (attack) controlla se il suono inizia in crescendo; 

- il bit 1 (altem.) provoca la ripetizione rovesciata della forma di un periodo. 

- il bit 0 (hold) provoca l’interruzione del ciclo di envelope, tenendo il volume costante fino 
al termine della durata del suono. 

La combinazione di questi bits realizza le diverse forme già elencate nella figura. 


f\_»K 


WN -KAA 

¥-P4 »-PH 

SI "144441 

>-PH hP4 

1/ "l/W 


hP-4 : Perioda da IT inviluppa 
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APPENDICE A. IL REGISTRATORE A CASSETTE 

Oliando spegniamo il computer, tutti i dati e le istruzioni di programma posti in memoria sono 
cancellati. 

Nel momento in cui riaccendiamo il computer niente è più presente nella sua memoria. 

Ma allora come fare per memorizzare nel tempo i nostri programmi? 

Niente di più semplice ed economico: 

basta ccllegare al computer un normale registratore e usare una comune musicassetta. 

Per collegare il registratore al computer dovele; 

- collegare la spina DIN del cavo alla presa per il registratore presente sul computer: 

- collegare l’altro capo con i tre spinotti alle rispettive prese presenti sul registratore secondo 
questo ordine: 

■ lo spinotto NERO piccolo va inserito nella presa contrassegnata REM (REMote. relativa al 
comando a distanza che ferma o avvia il movimento del motore del registratore); 

• lo spinotto NERO va inserito nella presa contrassegnato MIC (quella del microfono); 

• lo spinotto ROSSO grande va inserito nella presa contrassegnata EAR (quella della cuffia). 


Salvataggio e caricamento di programmi 

Fatto questo vediamo come "salvare'' un programma su nastro. 

Acceso I computer, inserite una cassetta. 

Se il vostro registratore dispone di contagiri, v consigliamo di azzerarlo se il nastro è all'inizio, 
segnancovi il valore del contagiri al termine della registrazione, in modo da avere un utile rife¬ 
rimento per accodare sullo stesso nastro registrazioni successive. 

Scrivete adesso il comando CSAVE seguito dal nome con cui volete salvare il programma (es. 
NASTRO) tra virgolette. 

Il nome non può essere più lungo di sei caratteri altrimenti il computer assumerà i primi sei 
caratteri come nome del programma: 

CSAVE‘NASTRO" -ENTER. 

Dopo di che premete i tasti di registrazione del registratore. 

Il nastro si mette in moto e inizia la memorizzazione. 

Al termine apparirà il messaggio: 

OK 

Se volete interrompere la registrazione usate I tasto STOP. 

Terminata la registrazione, il computer automaticamente fermerà il registratore. 

Registrato il programma, è possibile spegnere il computer o effettuare qualsiasi altra opera¬ 
zione. 

Vediamo adesso come portare nella memoria del computer, un programma residente su na¬ 
stro. 

Per caricare dei programmi è necessario che il livello audio di uscita del registratore sia abba¬ 
stanza alto. 

Vi consigliamo di regolare il volume e l'eventuale tono su un valore compreso tra ii medio e 
il massimo. 

Il motore del registratore, nel caso in cui sia comandato dal computer attraverso i collega¬ 
mento alla presa REM, viene avviato o fermato automaticamente all'inìzio e alla fire di ogni 
caricamento o salvataggio. Per fare avanzare il nastro anche quando il computer stacca il col- 
legamento, usate il comando MOTOR ON. 
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Se volete caricare in memoria un programma acquistato pronto su nastro seguite le istruzioni 
riportate sulla sua confezione. 

Se volete portare in memoria un programma da voi precedentemente salvato, seguite queste 
operazioni: 

- riavvolgete sino all'inizio la cassetta dal lato contenente il programma; 

- azzerate il contagiri, se presente, del registratore; 

- avanzate velocemente sino al punto in cui avete registrato il programma. 

Questa operazione vi sarà facilitata al massimo se avete seguito il nostro consiglio di anno¬ 
tare il numero di giri di inizio del programma. 

In ogni caso curate di posizionarvi sicuramente prima del punto di inizio del programma desi¬ 
derato. 

Digitate ora il comando: 

CLOAD “nome del programma" -ENTER- 

Il nome del programma da caricare deve essere uguale al nome con cui lo avete salvato 
usando esattamente gli stessi caratteri in maiuscolo o in minuscolo eventualmente impiegati 
Dovrete quindi premere il tasto di riproduzione del registratore. 

Nel momento in cui troverà il programma richiesto, il computer mostrerà sul video: 

FOUND; nome programma 

Se avete posizionato il nastro molto prima ed il computer Incontra altri programmi che prece¬ 
dono quello richiesto, questi saranno segnalati con la scritta: 

SKIP: nome del programma incontrato, e la ricerca continua fino a trovare quello voluto. 
Scrivendo: 

CLOAD <ENTER. 

non seguito da un nome, sarà letto il primo programma incontrato qualunque sia il suo nome. 
Terminata la fase di caricamento, il registratore si arresta automaticamente (se è presente il 
controllo REMOTE) e compare sul video il messaggio: 

OK 

Da quel punto voi potete operare sul vostro programma, eseguirlo, modificarlo etc. 

Con il comando CLOAD? è possibile controllare il programma in memoria confrontandolo con 
quello registrato. 

Se il programma su nastro risulta diverso da quello residente nella memoria del computer, è 
visualizzato il messaggio di errore VERIFY ERROR. 

Altri tipi di memorizzazione di programmi 

Il computer dispone di altre due coppie di comandi che consentono la memorizzazione e la 
lettura di programmi. 

Esse sono: 

- SAVEeLOAD: 

- BSAVEe B LOAD. 

I comandi SAVE e LOAD differiscono dai precedenti per la forma in cui il programma è memo¬ 
rizzato. 

Con il comando SAVE il programma è memorizzato esattamente come si presenta in una lista 
su video. 

La sua forma è: 

SAVE “CAS: nome programma" 

II relativo comando di caricamento è: 

LOAD “CAS: nome programma" 
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Col comando BSAVE si può memorizzare un programma o un blocco della memoria, in forma 
binaria, cioè esattamente nella forma in cui questo si trova nella memoria stessa. 

Questo tipo di memorizzazione è usato soprattutto per programmi realizzati in inguaggio 
macchina. 

Il comando BSAVE è leggermente più complesso degli altri; 

BSAVE‘CAS:nome programma",indirizzo iniziale,indir, finale. 

I due argomenti (indirizzo iniziale e indirizzo f naie) definiscono il blocco di memorie che deve 
essere memorizzato. Inserendo un ulteriore argomento, il programma inizierà da tale indirizzo 
di memoria. Se è omesso, il primo argomento viene assunto come indirizzo di partenza. 

II relativo comando di caricamento è: 

BLOAD “CAS: nome del programma” 

I comandi di lettura BLOAD e LOAD possono essere completati con l'inserimento dalla lettera 
R dopo il nome del programma. 

In questa maniera una volta portato in memoria, il programma viene eseguito automatica¬ 
mente senza immettere il comando ItUN. 
es. LOAD “CAS:AAA",R 

Ricordate che il comando di lettura deve essere coerente con il comando con cui è stata ese¬ 
guita la scrittura: 

- BLOAD con BSAVE; 

- CLOAD con CSAVE; 

- LOAD con SAVE. 

Memorizzazione di dati 

Oltre a programmi, si possono memorizzare su nastro dei dati cioè il contenuto di variabili 
usate nel programma. 

Questo insieme di dati forma un 'FILE DI DATI'. 

Un file di dati può essere pensato come un archivio gestito dal computer. 

Ci possono essere per esempio files che contengono i nominativi e gli indirizzi di persone abi¬ 
tanti in una certa zona o clienti di una ditta, etc. 

Come per i files di programma, si possono anche qui distinguere due fasi; 

- la fase di registrazione dei dati su nastro; 

- la fase di lettura dei dati con caricamento in memoria. 

Anche in questi casi, se il computer è collegato alla presa REM del registratore, avvia o ferma 
automaticamente il nastro. Questa possibilità è indispensabile nell’uso di file di dati, per la 
complessità con cui vengono registrati e caricati i valori 

Vediamo un esempio di registrazioni di dati: 

NEW 

10 OPEN “CAS:DATI" FOR OUTPUT AS#1 
20 INPUT "DATI";D$ * 

30 PRINT#1,D$ 

40 PRINT'VUOI CONTINUARE (SI/NO)";R$ 

50 IFR$-“SI''THEN20 
60 IFR$="NO"THEN80 
70 GOTO 40 
80 PRINT#1,“FINE" 
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90 CLOSE#1 
95 END 

l_a riga 10 informa il computer che vogliamo scrivere dei dati su nastro. 

Questo passo si attua appunto con l’istruzione OPEN. 

10 OPEN “CAS:DATI" FOR OUTPUT As#1 

’CAS’: individua il registratore; 'DATI' è il nome del file. 

Esso deve essere lungo al massimo 6 caratteri. 

Le parole FOR OUTPUT segnalano al computer che il file deve essere predisposto per scri¬ 
verci dentro. 

La parola AS#1 consente di assegnare al file un numero col quale verrà poi individuato nel 
corso del programma. 

Esso può anche essere una variabile o un espressione con valore tra 0 e 255. 

Dato RUN al programma, premete i tasti di registrazione. 

Tutto ciò ohe scrivete do testiera all’INPUT dolio riga 20, verrà registrato su nastro grazie al¬ 
l'istruzione 
30 PRINT#,D$ 

11 valore 1 è il valore che abbiamo usato nell'Istruzione OPEN. 

Il computer memorizzerà dati fino a che non verrà inserito 'NO' all’INPUT della riga 40. 

Dopo di che scriverà la parola 'FINE' al termine dei dati in modo da ricordarsi la fine del file. 
La riga 90 chiude il file ed il programma termina. 

Per rileggere i dati registrati, dovrete posizionare il nastro all'Inizio del file di dati precedente- 
mente salvato e premere il tasto di riproduzione al momento in cui date RUN al programma. 

NEW 

10 OPEN '‘CASCATI" FOR INPUT AS#1 
20 INPUT#! ,V$ 

30 IFV$=“FINE"THEN60 
40 PRINT'VALORE: ";V$ 

50 GOTO 20 
60 CLOSE#1 
70 END 

La riga 10 è simile alla precedente. Unica differenza la parola INPUT invece di OUTPUT. 
Essa segnala che il file è da leggere. 

La riga 20 preleva dal file 1 un valore alla volta. 

La riga 30 controlla se il file è terminato dato che abbiamo avuto l’accortezza, in fase di regi¬ 
strazione, di usare l’espediente di scrivere la parola ‘FINE’ per indicare proprio la fine del file. 
Se il file non è terminato e ci sono perciò altri valori da loggoro l'elaborazione ò rimondata olla 
riga 20, altrimenti il file è chiuso (riga 60) ed il programma termina. 
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APPENDICE B. I COMANDI 

Riassumiamo in questa appendice i pnncipaii comandi. 


- AUTO rga iniziale, incremento 

Genera i numeri di riga automaticamente con l'ncremento voluto. Per sospendere la numera¬ 
zione automatica, usare il tasto STOP. 

- BLOAD ''periferica:nome file”,R,z 

Carica in memoria un programma memorizzato sulla periferica in forma binaria. Inserendo ',R' 
il programma viene eseguito automaticamente. 

L'opzione ‘z’ carica il programma partendo dalla locazione di memoria specificata al mo¬ 
mento del salvataggio (BSAVE) aumentata di tale valore. 

La periferica può essere: 

CAS - registratore 
A - unità a dischetti n. 1 
B = unità a dischetti n. 2 

- BSAVE "perifericainome file", indir, iniziale, indir, finale, z 

Salva sulla periferica in forma binaria un programma o un blocco di memoria delineato dai 
due indirizzi in argomento. 

L'opzione 'z' definisce l'indirizzo di partenza che altrimenti corrisponde all’indirizzo iniziale. 
La periferica può essere: 

CAS = registratore 
A = unità a dischetti n. t 
B - unità a dischetti n. 2 

- CLOAD "nome file” 

Carica in memoria un programma BASIC registrato su nastro in forma “compatta'' (CSAVE). 

- COLOR colore cursore, colore sfondo, colore bordo 

Seleziona i colori delle varie parti dello schermo. In SCREEN 0, il colore del bordo è fissato 
uguale a quello dello sfondo. 

- CONT 

Riprende l'esecuzione di un programma interrotto con la direttiva STOP o con il tasto STOP 
e non successivamente modificato. 

- CSAVE “nome file" 

Salva un programma-BASIC su nastro in forma compatfa. 

- DELETE riga iniziale-riga finale 

Cancella le righe di programma comprese tra i due valori in argomento (i due estremi sono in¬ 
clusi). 
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- KEY n, 'stringa" 

Assegna al tasto di funzione n (0<n< 11), la stringa indicata. 

- KEY LIST 

Esegue la lista delle funzioni assegnate ai “tasi di funzione”. 

• LIST riga iniziale - riga finale 
Lista le righe di programma. 

Se mancano gli argomenti la lista si estende a :utto il programma. 

- LLIST riga iniziale - figa finale 
Lista su stampante il programma. 

Se mancano gli argomenti la lista si estende a tutto il programma. 

- LOAD “perifencainome file",R 

Carica in memoria un programma BASIC salvato con SAVE sulla periferica indicata. 
L’opzione \R’ permette di eseguire automaticamente il programma una volta portato in me¬ 
moria. 

La periferica può essere: 

CAS = registratore 
A = unità a dischetti n. 1 
B - unità a dischetti n. 2 

- MERQE “periferica: nome file" 

Unisce il corrente programma in memoria con quello specificato, residente sulla periferica in¬ 
dicata. 

I programmi devono essere stati registrati con SAVE "perifericainome file”, A. Le linee di pro¬ 
gramma con lo stesso numero vengono sostitute da quelle dell’ultimo. 

La periferica può essere: 

CAS - registratore 
A = unità a dischetti n. 1 
B = unità a dischetti n. 2 

- NFW 

Cancella il programma in memoria e azzera tutte le variabili. 

- REIMUM nuova linea, vecchia linea, incremento 

Permette di rinumerare automaticamente le linee del programma partendo dal nuovo valore 
iniziale, con l’incremento specificato. 

- RUN numero linea 

Esegue il programma. Inserendo un numero dopo questo comando, il computer inizia I elabo¬ 
razione partendo dal numero di linea specificata 
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- SAVE “periferica:nome file" 

Salva un programma BASIC in forma non compatta sulla periferica indicata. 

La periferica può essere: 

CAS = registratore 
A = unità a dischetti n. 1 
B - unità a dischetti n. 2 

- WIDTH n 

Seleziona il numero massimo di caratteri visualizzabili su una stessa riga di schermo, nei modi 
testo: 

in SCREEN 0 0<n<41 

in 3CREEN 1 0<n<33 

I valori standard di WIDTH sono rispettivamsnte 37 e 29. 
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APPENDICE C. LE FUNZIONI 


Questa appendice riporta le principali funzioni numeriche, alfanumeriche e speciali. 

Esse generano dei valon che possono essere assegnati a variabili o stampati direttamente. 
Quando I nome di una funzione termina per ’$’, l'assegnazione va fatta a variabili alfanume¬ 
riche (es. A$-CHR$(3)). 

I valori inseriti tra parentesi possono essere nomi di variabili, costanti o espressioni. 


Funzioni alfanumeriche 

ABS(X) calcola il valore assoluto di X; 

ATN(X) calcola l’arcotangente di X (in radianti): 

CDBL(X) converte X in un numero in doppia precisione; 

CINT(X) converte X in un numero intero; 

COS(X) calcola il coseno di X (in radianti); 

CSNG(X) converte X in un numero in semplice precisione; 
EXP(X) calcola l’esponenziale e"X (e~2.7182718) 

FIX(X) calcola l’intero di X; 

LOG(X) calcola il logaritmo naturale di X; 

RND(X) crea un numero casuale (RaNDom): 

SGN(X) calcola il segno di X: 

1 se X positivo 
0 se X nullo 
-1 se X negativo 

SIN(X) calcola il seno di X (in radianti); 

SQR(X) calcola la radice quadrata di X; 

TAN(X) calcola la tangente di X (in radianti). 


Funzioni alfanumeriche 


ASC(X$) 

BIN$(X) 

CHR$(X) 

HEX$(X) 

LEFT$(X$,X) 

LEN(X$) 

MID$(X$,n,X) 

X$; 

OCT$(X) 

RIGHT$(X$,X) 

STR$(X) 

VAL(X$) 


fornisce il codice ASCII del primo carattere di X$. 
converte X in una stringa binaria; 
fornisce un carattere il cui codice ASCII è X; 
converte X in una stringa esadecimale: 

fornisce una stringa contenente gli X caratteri più a sinistra di X$; 
fornisce la lunghezza in caratteri di una stringa; 

fornisce una stringa contenente X caratteri partendo dall’n-esimo carattere di 
converte X in una stringa ottale; 

fornisce una stringa contenente gli X caratteri più a destra di X$; 
converte X in una stringa; 

converte X$ in un numero. È possibile selezionare anche stringhe binarie, esa- 
gesimali e ottali con i rispettivi prefissi ’&B', ’&H’ e ’&O'. 
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Funzioni speciali 

FRE(X) tornisce lo spazio di memoria libero non usato dal BASIC, Indipendentemente 

dal valore di X; 

INKEY$ fornisce il carattere immesso da tastiera senza premere ENTER: 

PEEK(X; fornisce il contenuto del registro X; 

POS(X) fornisce il numero della colonna in cui si trova il cursore; 

SPC(X) usata insieme all’istruzione PRINT. permette di saltare X spazi in avanti; 

STICKfX) legge il valore assunto col movimento dei tasti di controllo cursore |STICK(0)) 

o dei joysticks (STICK(I)) o STICK(2)), secondo la tabella: 



TABfX) usata insieme all’istruzione PRINT, posiziona il successivo elemento da stam¬ 

pare alla Xesima colonna; 

TIME contiene il valore dell'orologio interno; 

USR(X) richiama la routine in linguaggio macchina specificata nel corrispondente DEF 

USR. 
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APPENDICE D. LE ISTRUZIONI 

Questa appendice elenca le principali istruzioni BASIC. 


-BEEP 

Produce un breve suono per richiamare l’attenzione dell’operatore. 

- CIRCLE (x,y), raggio, colore, inizio, fine, rapporto 

Disegna una circonferenza o un'ellisse o archi di circonferenza o di ellisse con l’uso appro¬ 
priato de vari parametri, 
i numeri x,y indicano le coordinate del centro. 

- CLOSE#numero file 

Quest’istruzione chiude un tile precedentemente aperto con l'istruzione OPtN, 

Se viene usato solo CLOSE, il computer chiude automaticamente tutti i files. 

- CLS 

Cancella lo schermo. 

- DATA 

Permette di definire dei valori da assegnare successivamente a delle variabili con l’istruzione 
READ. 

- DEF FNnome=espressione 

Permette di definire una formula ricorrente nel programma. 

La formula può essere usata poi nelle istruzioni di calcolo, come una funzione. FN è seguito 
da un nome composto nello stesso modo delle variabili BASIC. 

10 DEF FNA(X)-12/4+X«(X-1 ) 

20 ?FNA(3) 

11 valore 2, assegnato nella riga 20, è usato come valore della variabile X, calcolando l'espres¬ 
sione definita nella riga 10. 

Il risultato sarà 9. 

- DIM matrici 

Dimensiona 1 o più matrici. 

- DRAW ‘stringa" 

Disegna sullo schermo con il ‘‘macro-linguaggio grafico". 

- END 

Termina l’esecuzione di un programma. 

- FOR variabile=valore iniziale TO valore finale STEP Increm. 

Ripete un gruppo di istruzioni per un numero prefissato di volte variando il valore assunto 
dalla variabile nell’intervallo e con l’incremento definiti nell'Istruzione. 
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Il ciclo é delimitato dall'istruzione NEXT. 

- GOSUB numero riga 

Viene eseguita la subroutine che inizia dal numero di riga indicato. 

- GOTO numero riga 

Viene eseguito un salto alla riga indicata e da lì prosegue l'elaborazione. 

- IF condizione THEN istruzioni ELSE istruzioni 

Se la condizione è vera vengono eseguite le istruzioni seguenti THEN separate tra loro da *:*. 
Se la condizione è falsa saranno eseguite le istruzioni seguenti ELSE. 

Nel casa venga omessa la parola ELSE e la condizione è falsa, l'esecuzione passa alla riga 
successiva. 

- INPUT variabili o INPUT "messaggio''; variaaili 
Assegna il valore immesso da tastiera alle variabili indicate. 

è possibile inserire un messaggio tra apici cerne suggerimento di input. 

- INPUT^t numero file, variabili 

Preleva i dati dal file specificato, assegnandoli alle variabili indicate. 

- LINE (x,y)-(z,q).colore,BF 

Disegna un segmento che unisce i due punti specificati dalle loro coordinate, con la possibi¬ 
lità di disegnare un rettangolo (B) e colorarlo (BF). 

- LPRINT 

Scrive il contenuto di variabili o costanti su stampante. 

- LOCATE x,y,z 

Posiziona il cursore sul punto specificato dalle due coordinate. 

Può essere usata solo nei modi testo (SCREEN 0 e 1). 

L'opzione ‘z’ indica se il cursore deve essere visibile (z=1) o no (z-0). 

- NEXT variabile 

Delimita un loop creato dall'istruzione FOR corrispondente. 

Il nome della variabile può essere omesso. 

- ON variabile GOSUB numero riga, ... 

A seconda del valore assunto dalla variabile numerica, viene eseguita la GOSUB che ha la 
corrispondente posizione nella lista dei numeri di riga. 

- ON variabile GOTO numero riga,... 

A seconda del valore assunto dalla variabile numerica, viene eseguito il GOTO che ha la cor- 
rispondsnte posizione nella lista di numeri di riga. 
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- OPEN ‘periferica:nome file" FOR INPUT/OUTPUT AS# numero file 

Apre un file di dati per l'INPUT (FOR INPUT) c per l'output (FOR OUTPUT). 

Poriforioa: 

CRT ■ schermo di testo 
GRP = schermo grafico 
CAS = registratore 
A - unità a dischetti n. 1 
B » unità a dischetti n. 2 

- PAINT (x.y), colore figura, colore bordo figura 

Colora l’area chiusa contenente il punto di coordinate x.y. In SCREEN 2 non deve essere in¬ 
dicato il colore del contorno della figura. 

In SCREEN 3 bisogna selezionare un colore d verso tra l'area e il suo contorno. 

- PLAY stringa 

Suona le melodie inserite esplicitamente o contenute in una variabile alfanumerica secondo i 
codici del macrolinguaggio musicale. 

- POKE indirizzo, byte 

Inserisce il byte nell'Indirizzo di memoria indicato. 

- PRESET (x,y) 

Spenge il punto indicato. 

- PRINT 

Mostra su video il contenuto di variabili o costanti. 

- PRINT# numero file, variabili 

Immette il contenuto delle variabili nel file indicato. 

- PSET (x.y). colore 

Accende il punto corrispondente alle coordinate nel colore specificato. 

- PUT SPRITE piano dello sprite,(x,y),colore,numero sprite 
Visualizza lo sprite sullo schermo nel punto x,y. 

Il valore di x deve essere maggiore di -33 e minore di 256. 

Il valore di y deve essere maggiore di -32 e minore di 192. 

- READ variabili 

Legge i valori dell'Istruzione DATA assegnandoli alle variabili indicate. 


- RESTOSE numero riga. 

Ripristina il puntatore dei DATA aH’inizio. 

Se è presente un numero di riga il puntatore è riportato a quella riga di programma. 



- RETURN 

È l’istruzione di chiusura di una subroutine. 

- SCREEN x,y,z 

Seleziona il tipo di schermo, la grandezza degli sprites ed il suono prodotto dalla battuta dei 
tasti. 

- x definisce il modo dello schermo; 

0 - modo testo 1 

1 = modo testo 2 

2 = modo grafico 1 

3 = modo grafico 2 

- y definisce la dimensione degli sprites: 

0 = sprites piccoli 

1 = sprites piccoli ingranditi 

2 - sprites grandi 

3 = sprites grandi ingranditi 

- z determina se deve essere o no prodotto il suono quando è premuto un tasto: 

0 = nessun suono 
1 - suono 

- SOUND registro generatore, valore 

Seleziona il registro del generatore di suoni immettendovi un adeguato valore numerico. 


- SPRITE$(X)=stringa 

Definisce lo sprite numero x. La stringa contiene i codici di definizione dello sprite. 


-STOP 

Interrompe l'esecuzione di un programma. Sul video è mostrato il messaggio BREAK IN 
seguito dal numero di riga che contiene questa istruzione. 
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APPENDICE E. I CARATTERI 'CHR$’ E I CODICI ‘ASCII’ 

Questa appendice mostra quali caratteri il computer visualizza o quali funzioni esegue se 
si scrive PRINT CHR$(X) dove X deve essere un valore intero maggiore di 0 e minore di 
256. 

Viceversa battendo PRINT ASC(X$) o PRINT ASCC'carattere") otteniamo il corrispondente 
valore numerico, nel primo caso del primo carattere della variabile X$ e nel secondo caso 
il codice del carattere selezionato. 

Esistono dei caratteri ‘alternativi’ ottenibili selezionando CHR$( I )+CHR(x)’ dove x è un va¬ 
lore tra 6E e 95. 

Di seguite sono elencate anche le operazioni abilitate premendo insieme il tasto ‘CTRL' 
ed un tasto alfabetico ed i tasti che svolgono la stessa funzione: 


CODICE 

DEFINIZIONE 

OPERAZIONE 

TASTO 

1 

‘CTRL' + ‘A> 

caratteri alternativi 


2 

‘CTRL* + <B» 

cursore alla parola precedente 

—WORD 

3 

«CTRL. + -C* 

interruttore del comando AUTO 

STOP 

4 

«CTRL. + <D. 

nessuna 


5 

«CTRL. + <E> 

troncamento di riga 

CUT-LINE 

6 

■CTRL. + -F. 

cursore alla parola successiva 

—WORD 

7 

‘CTRL* + <G* 

segnale acustico BEEP 


8 

■CTRL. + <H. 

cancelazione caratteri 

<- 

9 

«CTRL. + <l> 

tabulazione 

-* 

10 

«CTRL. + ‘J* 

cursore alla riga successiva 


11 

«CTRL. + <K> 

cursore all’angolo superiore 

CLS+SHIFT 

12 

■CTRL. + <L> 

cancellazione schermo 

CLS 

13 

•CTRL. + ‘M. 

memorizzazione riga 

ENTER 

14 

•CTRL. + <N. 

cursore a fine nga 

END-LINE 

15 

■CTRL. + -0. 

nessuna 


16 

■CTRL. + .P> 

nessuna 


17 

■CTRL. + .Q. 

nessuna 


18 

•CTRL. + <R. 

inserimento 

INS-PASTE 

19 

•CTRL. + .S> 

nessuna 


20 

•CTRL. + -T. 

nessuna 


21 

•CTRL. + .U> 

cancellazione r ga 


22 

■CTRL. + <V. 

nessuna 


23 

■CTRL. + <W> 

nessuna 


24 

•CTRL. + ‘X. 

nessuna in BASIC 

SELECT 

25 

•CTRL. + -Y. 

nessuna 


26 

■CTRL. + .Z> 

nessuna 


27 

■CTRL. + «[• 

nessuna in BASIC 

ESC 

28 

•CTRL. + •/. 

cursore verso destra 

— 

29 

■CTRL. + «]. 

cursore verso sinistra 

<— 

30 

‘CTRL* + « » 

cursore verso l'alto 

r 

31 

•CTRL. + —. 

cursore verso il basso 

i 


53 





Codice ASCII dei caratteri 


Numero 

Carattere 

Numero 

Carattere 

1 

© 

24 

r 

2 

• 

25 

~i 

3 


26 

L 

4 

♦ 

27 

J 

5 

4 

28 

X 

6 

♦ 

29 

/ 

7 

• 

30 

\ 

8 

D 

31 

H- 

9 

o 

32 


IO 

□ 

33 

t 

II 

c t 

34 

- 

12 

9 

35 

# 

13 

P 

36 

$ 

.14 

A 

37 

% 

IS 

S 

38 

& 

16 

+ 

39 

• 

17 


40 

( 

18 

T 

41 

) 

19 

H 

42 

m 

20 

h 

43 

+ 

21 

+ 

44 

« 

22 

1 

45 

E 

23 

— 

46 



54 




Codice ASCII dei caratteri (continua) 


Numero 

Carattere 

Numero 

Carattere 

47 


70 

F 

48 

0 

71 

C 

49 

1 

72 

H 

50 

2 

73 

1 

51 

3 

74 

J 

52 

4 

75 

K 

53 

5 

76 

L 

54 

6 

77 

M 

55 

7 

78 

N 

56 

8 

79 

O 

57 

9 

80 

P 

58 


81 

0 

59 

'■ 

82 

R 

60 

< 

83 

S 

61 

= 

84 

T 

62 

> 

85 

U 

63 

7 

86 

V 

64 

@ 

87 

w 

65 

A 

88 

X 

66 

B 

89 

Y 

67 

C 

90 

Z 

68 

D 

91 

( 

69 

E 

92 

s 
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Codice ASCII dei caratteri (continua) 


Numero 

Carattere 

Numero 

Carattere 

93 

] 

116 

t 

94 

* 

117 

u 

95 

— 

118 

V 

96 


119 

w 

97 

a 

120 

X 

98 

b 

121 

y 

99 

c 

122 

z 

100 

d 

123 

t 

101 

c 

124 

1 

102 

f 

125 

1 

103 

g 

126 

- 

104 

h 

127 


105 

. 

128 

c 

106 

j 

129 

u 

107 

k 

130 

t 

108 

1 

131 

à 

109 

m 

132 


no 

n 

133 

à 

III 

o 

134 

i 

112 

P 

135 

« 

113 

q 

136 

i 

114 

r 

137 

¥ 

115 

s 

138 

è 
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Codice ASCII dei caratteri (continua) 


Numero 

Carattere 

Numero 

Carattere 

139 

Y 

162 

ó 

140 

i 

163 

ù 

141 

i 

164 

n 

142 

A 

165 

N 

143 

• 

A 

166 

a 

144 

E 

167 

o 

145 

X 

168 

c 

|46 

/£ 

169 

<- 

147 

ò 

170 

-7 

148 

a 

171 

Vi 

149 

Ò 

172 


ISO 

Ù 

173 

i 

ISI 

ù 

174 

« 

152 

V 

175 

» 

153 

ò 

176 

À 

154 

u 

177 

i 

155 

« 

178 

ì 

156 

£ 

179 

T 

157 

V 

180 

ó 

158 

Pt 

181 

a 

159 

/ 

182 

ù 

160 

à 

183 

Ù 

161 

i 

184 
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Codice ASCII dei caratteri (contnua) 


Numero 

Carattere 

Numero 

185 

ij 

208 

186 

y. 

209 

187 

- 

210 

188 

0 

211 

189 

•A. 

212 

190 

ir 

213 

191 

§ 

214 

192 


215 

193 

% 

216 

194 

■ 

217 

195 

“ 

218 

196 

- 

219 

197 

1 

220 

198 

1 

221 

199 

X 

222 

200 

■ 

223 

201 

1 

224 

202 

■ 

225 

203 

V/ 

226 

204 


227 

205 

▼ 

228 

206 

JL. 

229 

207 

► 

230 


Carattere 

◄ 


■ 




tu 


I 

I 


a 


P 

r 

il 

V 

a 

V 
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Codice ASCII dei caratteri (continua) 


Numero 

Carattere 

Numero 

Carattere 

231 

y 

244 

f 

232 

4> 

245 

J 

233 

e 

246 

+ 

234 

a 

247 


235 

ò 

248 

O 

236 

oc 

249 

• 

237 

<* 

250 

- 

238 

t 

251 

V 

239 

n 

252 

n 

240 

s 

253 

2 

241 

± 

254 

1 

242 


255 


243 

£ 
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APPENDICE F. GLI ERRORI 

BAD FILE NAME 

È stato isato un nome irregolare per un file. 

BAD FILE NUMBER 

Il corrispondente file non è stato aperto o eccede il numero dei files utilizzabili. 

CAN’T CONTINUE 

Non è possibile riprendere l'esecuzione di un orogramma con il comando CONT quando: 

1 - si è verificato un errore; 

2 - è sta:o modificato il programma; 

3 - il programma non esiste. 

DEVICE I/O ERROR 

Si è verificato un errore in fase di lettura o di scrittura di un file dati n programma. 

DIRECT STATEMENT 

Durante la lettura di un file ASCII (LOAD) è incontrata un'istruzione diretta. 

DIVISION BY ZERO 

La divisione per zero non è ammessa. 

FIELD OVERFLOW 

Il numero totale di bytes selezionati nell’istruzione FIELD è maggiore di 255. 

FILE ALREADY OPEN 
È stato tsntato di aprire un file già aperto. 

FILE NOT OPEN 

Il file non è stato aperto. 

ILLEGAL DIRECT 

L'istruzione inserita non può essere accettata nel modo diretto. 

ILLEGAL FUNCTION CALL 

Nella richiesta di una funzione c’è un parametro il cui valore non è ammissibile. 

INPUT PAST END 

Un'istruzione INPUT è eseguita anche dopo la completa lettura del file. 

INTERNAL ERROR 

Si è verificata una situazione non prevista dall'interprete BASIC. 

LINE BUFFER OVERFLOW 
Riga di IMPUT troppo lunga. 

OVERFLOW 

Il risultato di un calcolo eccede il massimo valore numerico ammesso per le variabili BASIC. 
MISSING OPERAND 

L’espressione contiene l'operatore, ma non l'operando. 

NEXT WITHOUT FOR 

È provocato da nidificazioni scopette o dalla presenza di una variabile dopo l’istruzione NEXT 
diversa da quella riportata nell’istruzione FOR. 
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OUT OF DATA 

Viene inserita un'istruzione READ, ma non ci sono più dati ria leggere nel blocco dei DATA. 
OUT OF MEMORY 

Mancanza di memoria per il programma o le variabili. Può anche essere causato da eccessive 
nidificazioni di loops o di istruzioni GOSUB. 

OUT OF STRING SPACE 

Una stringa eccede la misura della memoria disponibile. 

REDIMENSIONED ARRAY 

Si cerca di dimensionare una matrice già esistente. 

RETURN WITHOUT GOSUB 

È incontrata l'istruzione RETURN senza la relativa GOSUB. 

SEQUENTIAl I/O ONLY 

Si sta cercando di leggere/scrivere casualmente da/in un file sequenziale. 

STRING FORMULA TOO COMPLEX 

L'espressione su una stringa è troppo lunga o complessa. Bisogna perciò dividerla ir espres¬ 
sioni più semplici. 

SUBSCRIPT OUT OF RANGE 

Riferimento ad un elemento di matrice con l’indice eccedente il dimensionamento della stes¬ 
sa. 

SYNTAX ERROR 

Errore di sintassi dovuto ad una scorretta istruzione non riconosciuta dal computer. 

ÌYPfc MISMAICH 

Abbinamento errato tra variabile e contenuto. 

UNDEFINED LINE NUMBER 

Si rimanda l’esecuzione ad una linea di programma non esistente. 

UNDEFINED USER FUCTION 

Una funzione FN è stata richiamata prima che venisse definita con l’istruzione DEF FN. 
UNPRINTABLE ERROR 

Non è disponibile nessun tipo di messaggio per questo errore. 

VERIFY ERROR 

Il programma in memoria differisce da quello della cassetta. 
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ISTRUZIONI PER IL CARICAMENTO DEI PROGRAMMI 


1) Dopo aver acceso il computer ed aver collegato il registratore alla rete assicurarsi che nes¬ 
sun altro dispositivo (drive, cartucce, etc.)sia collegato al Bruc 100. 

2) Inserire la presa DIN maschio del cavetto registratore nel connettore apposito sul retro del 
computer. 

3) Insertre il jack ROSSO del cavetto registratore nella presa EAR del registratore stesso. 

4) Inserire il jack più piccolo nella presa REMOTE del registratore, se quest’ultimo ne è dotato. 

5) Il jack NERO può essere indifferentemente collegato o meno nella presa MIC dal momento 
che serve soltanto per la registrazione. 

6) Regolare il volume del registratore su una posizione di circa 3/4 di corsa verso il massimo. 

7) Inserire la cassetta con il nastro al punto desiderato nel registratore e premere 3 LAY; per 
il caricamento dei programmi principali de coreo (le lezioni vere e proprie) digitare sulla ta¬ 
stiera: BLOAD"CAS:",R e dare ENTER, indi attendere; per caricare i programmi piccoli di 
esempio digitare: CLOAD e dare ENTER. 

Nel :aso si tratti di programmi normalmente reperibili in commercio seguire di volta in 
volta le istruzioni riportate sulla cassetta. 

8) Qualora I caricamento non andasse a buon fine navvolgere il nastro e ripetere l’cperazione 
aumentando leggermente il volume. 

9) È importante tener presente che un cattivo allineamento (AZIMUTH) della testìra di ripro¬ 
duzione del registratore può pregiudicare la capacità di lettura del segnale inciso con con¬ 
seguenti errori di caricamento o esecuzione. Se si sospetta che tale situazione possa ve¬ 
rificarsi, regolare 'ad orecchio’ l’allineamento testina per la posizione che produca il mas¬ 
simo volume in uscita e la miglior qualità di ascolto. 

(vedi figura sottostante); 
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SCHEMA DELLE CONNESSIONI 
E DEI SEGNALI USATI PER 
IL PILOTAGGIO DI UN MONITOR 
A COLORI (O MONOCROMATICO) 
VIDEO COMPOSITO: 



GROUND 




